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n une sau rele, jocurile anului 2011 au 
D ) completat o oferta extrem de varia- 
Q) j ta, din care am avut ce alege cu totii. 

— ^ Jocurile indie $i-au continuat avan- 
tul, francize noi ne-au dat sperante, iar altele au 
continuat sa mearga la vale. Iar intr-o industrie 
in care, adesea, numele vinde mai bine un titlu 
decat calitatea jocului in sine, este din ce in ce 
mai greu sa r3zbaji. Seria Call of Duty, de exem- 
plu, a incetat sa mai evolueze de c3jiva ani buni 
incoace, $i totu$i, cu fiecare nou titlu, vistieriile 
Activision se umplu cu milioane, chiar miliarde 
de dolari. Practic, vorbim despre o lume in care 
mai marii se bat, obsesiv, pe aceeasi reteta, ofe- 
rind filme interactive $i mai pu{in jocuri in ade- 


varatul sens al cuvantului. Din fericire, in iumea 
jocurilor inca mai apar exceptii de la reguia, 
care ne fac sa credem c3 jocurile, ca element 
distractiv si chiar educativ, inca mai rezista. 

2011 a fost, totu$i, un an bun pentru juca- 
tori. 2012 promite o invazie de sequel-uri si ree- 
ditari, dar sunt sigur ca vor exista si surprize 
care, ca de obicei, nu vor veni din partea mari- 
lor jucatori din domeniu. S3 speram ca va fi cel 
pujin la fel de bun. 

fiS. Uite ca n-am aparut tn decembrie cu edipa 
lunii ianuarie, dar o vefi gasi la chiofcuri tn prima 
saptamana din noul an. La mulfi ani, jocuri bune 
fi multi bani! (chiar, ce fain...) 


KiMO 
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S tudioul Oddworid Inhabitants Inc. a fost fon- 
dat in anul 1994 de cStre doi veterani ai efec- 
telor speciale si animatiilor computerizate. 
Sherry McKenna $i Lome Lanning. IncS de la 
inceput, cei doi au porn it cu gSndul de a realiza o serie 
de cinci jocuri avSnd la baza acela;i univers, o planeta 
intitulata Oddworid, aceasta debutand in 1997 cu 
Oddworid: Abe's Oddysee. Au urmat asa-zisul bonus 
( Oddworid: Abe's Exoddus in 1998 $i al doilea titlu al seri- 
f el - Oddworid: Munch's Oddysee, lansat in 2001. 

Acestuia i-a urmat un alt bonus in 2005, Oddworid: 
Stranger's Wrath, dupa care seria s-a oprit. Aparent.va 
continue la un moment dat, dar asta este alta poveste. 
Mai important este cS noi vile oferim acum pe toate, tn- 
tr-un singur pachet botezat The Oddboxx, care confine 
versiuni aduse la zl sau imbunatafite ale celor patru da- 
sici in viafA. 

Abe's Oddysee este povestea lui Abe, un muncitor 
senin $i ignorant al uzinei RuptureFarms, responabila 
cu impachetarea de cSrnuri, care aflS intr-o zi cS resur- 
sele de came animals sunt pe sfarjite, iar solufia con- 
ducerii de a continua productia este sS sacrifice sdavii 
Mudokon. AfISnd grozSvia, Abe evadeaza din fabrics $i 
cautS sS-i salveze de-a lungul unei aventuri ce avea sS 
devinS extrem de popularS. In consecinfS odiseea a 
continuat in anul urmStor cu Abe's Exoddus, ce conti- 
nuS aventurile din primul joc. Abilitatile lul Abe se 
inmultesc cu aceastS ocazie, cea mai importantS hind 
cea de a comunica cu alte personaje din joc prin inter- 
mediul GameSpeak. Jocul are la fel de mult succes, iar 
producStorii se grSbesc sS lanseze un nou titlu din se¬ 
rie. Este vorba despre Oddworid: Munch's Oddysee, ce 
introduce un nou personaj in scenS - Munch. Abe are 
misiunea de a-l ajuta pe Munch (ultimul supravietuitor 
al unei rase de amfibieni numitS Gabbiti) sS distrugS la- 
boratoarele Vykkers $i sS salveze ouSle gabbitilor de la 
distrugere. Jocul marcheazS un nou pas pe scara 


evolutiei din punct de vedere grafic pen- 
tru serie $i schimbS oarecum modul de 
joc, fiind nu doar atrSgStor, ci $i usor 
de abordat. 

In cele din urmS apare 
Oddworid: Stranger's Wrath, un ac¬ 
tion-adventure lansat initial pentru 
Xbox in 2005, apoi relansat pentru 
PC in 2010, mult imbunStSfit din 
punct de vedere grafic odats cu in- 
troducerea texturilor de inalts 
rezolufie. Personajul principal al jocu- 
lui, ce poate fi controlat chiar si din per- 
spectivS first person, este un vSnStor de 
recompense botezat Stranger, iar decorul 
imitS, de aceastS datS, Vestul Saibatic. 

Are mai putine puzzle-uri decSt celelalte 
jocuri din serie, Stranger's Wrath punSnd 
mai mult accentual pe acfiune. Dar asta 
nu inseamnS cS nouS ne-a pIScut mai 
pufin, ba chiar s-a dovedit a fi unul din- 
tre cele mai reunite jocuri ale acelui an 
pentru Xbox, completand cu succes uni- 
versul Oddworid prin oferta sa oarecum 
diferitS. Nu ne mai rSmSne decSt sS vS invi- 
tSm la joacS in lumea lui Abe $i Stranger, par- 
curgSnd toate cele patru jocuri ale seriei dis- 
ponibile la ora actuals pentru PC. $i Toate pe 
acela?i DVD. 






U itaji inca un motiv pentru care in viitorul apropiat vom juca acelaji shooter produs de companii diferite fi uneori 
acelafi shooter produs de aceeaji companie de mai multe ori pe an: Activision a reuf it sa Tncaseze un miliard de 
dolari din vanzarile lui Modem Warfare 3. In doar faisprezece zile. Doua saptamam fi doua zile. 0 jumatate de sesiune 
old skool sau o sesiune moderna, epica f i viscerala. Astfel, Modern Warfare 3 devine unul dintre filmele cu cele mai mari 
incasari, reufind sa depajeasca Avatarul lui Cameron, care a avut nevoie de o zi in plus pentru a-fi incasa miliardul cuve- 
nit (faptesprezece zile daca MILIARDUL v-a luat minflle fi nu mai sunteji in stare sa faceji calculul). Intre timp, intr-o fos- 
ta republica sovietica fi socialists, S.TALK.E.R 2 a plecat in loc luminat in loc cu verdeafa radioaaiva, touarapi care ne-au 
dat seria S.TAL.K.E.R. (serie care am fost anuntati ca a reuf it sa se vanda in vteo patru milioane de exemplare) se prega- 
tesc sa stinga lumina (in caz ca n-au facut-o deja), iar lumea jocurilor va deveni brusc mai saraca, cu miliardul incasat de 
Modern Warfare 3 cu tot. 



COMMAND AND CONQUER: GENERALS 2 


E lectronic Arts a anuntat in cadrul Video Game 
Awards 2011 ca RTS-ul Command & Conquer: 
Generals 2 este in lucru, iar dezvoltatorul este... surpriza! 
... BioWare. Nu vS chinui(i prea mult sa va aminti(i la ce 
RTS-uri a mai lucrat BioWare fi de ce EA a luat decizia sS 
le dea franciza pe mana, caci C&C: Generals 2 n-a ajuns 
in ograda studiourilor pline ochi de masefecfi f i fforta. 
Defi acum poarta cu mandrie numele BioWare (probabil 
din ra(iuni de marketing, publicitate etc. etc.), meseriafii 


care se vor ocupa de Generals 2 s-au numit Victory 
Games, dupa care au devenit EA Victory, pentru ca intr-un 
final, dupa modelui Mythic, sa he rebotezafi BioWare 
Victory. Ca fapt divers, manager general al studiourilor 
este legendarul Jon Van Caneghem. Daca nu ftifi cine e 
individul, ajezati-vi singurei la colt 5' ganditi-va la ce n-a(i 
jucat. Command & Conquer: Generals 2 va h constru'd 
pe engine-ul Frostbite 2 fi va vedea lumina zilei cel mai 
devremein2013. 




RISEN 2: DARK WATERS- 
APRILIE 

0 veche vorba din popor ne spune ca primavara se 
mara piratii. Nimic mai adevarat, caci pira^ii din 
Risen 2: Dark Waters se vor numara in data de 27 aprilie, I 
cand Deep Silver va lansa la apa RPG-ul celor de la 
Piranha Bytes. Pentru toate platformele (Windows, PS3 I 
X360), caci afa ii sta bine RPG-ului modern. Sa he primit. M 


SYNDICATE - INTERZIS iN 
AUSTRALIA 

N -ai cum sa nu iubefti Australia fi modul in care au 
ritafile decid sa apere tineretul de influenta nocivifl 
jocurilor violente. Fiindca paf nicul continent f i tanara nil 
tiune australiana nu dispun de un sistem de rating penliff 
adulti, adica 18+, AO.TSLM (Te Spun Lu'Ma-ta!) sau ce 
asemanator, jocurilor care in mod normal s-ar inscrie in I 
aceste categorii (sange, sex, violenta, dihori-curcubeu, oil 
Stefan Hrufca etc) li se refuza dasihcarea. N 
complicat e sa pui la punct un sistem de rating, dar presJ 
pun ca e o munca titanica, altfel australienii aveau deja I 

part'' de v.-> .-»pli, is.. vi:>k-ntf p.m.i ,k uni. In fine 

■,i m..i pin,icp.it.i vu tuna uinnsn-i dn -..irin.i.r li.iln 
• •vmln.it' .ht=. nl.nl im 

o scena in care jucatorul manuiefte un minigun (ce fain, 
vom avea minigun in Syndicate, in your FACE. Australia!) 
fi secera o armata de agen(i inamici (care vor sangera 
abundent, parca in ciuda comisiei de rating australiene, MED 
ca urmare a tratamentului la care au fost supufi de juca ASS/ 
tor) i-a determinat pe cenzorii neadormiti sa refuze dasii A A ii: 
carea jocului. Fara dasihcare, adio prezenta in magazine. IVI co 
Fara magazin (virtual, real, nu mai conteaza, granifele de Traveler I 
pe internet sunt o treaba serioasa), adio vanzari. Iar fara multipla; 
Syndicate, eu nu mai emigrez in Australia. A e ala nou? Constant 
Bine,ma,haicavinlavoi... ftiti ca D 
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SPIKE'S VIDEOGAME AWARDS 2011 

F iindca noi mai avem o luna pana ne vom sparge in topuri, uitati ce premii s-au in- 
casal la Video Game Awards 2011: 

Game of the Year - The Elder Scrolls V: Skyrim 
Studio of the Year - Bethesda Game Studios, The Elder Scrolls V: Skyrim 
Character of the Year - The Joker, Batman: Arkharm City 
Gamer God - Blizzard Entertainment 
Hall of Fame - Shigeru Miyamoto, The Legend of Zelda 
Best Xbox 360 Game - Batman: Arkham City 
Best PS3 Game - Uncharted 3: Drake's Deception 
Best Wii Game The Legend of Zelda: Skyward Sword 
Best PC Game - Portal 2 

Best Handheld/Mobile Game Super Mario 3D Land 
Best Shooter - Call of Duty: Modem Warfare 3 
Best Action Adventure Game Batman: Arkham City 
Best RPG The Elder Scrolls V: Skyrim 
Best Multiplayer Portal 2 
Best Individual Sports Game Fight Night Champion 
Best Driving Game - Forza Motorsport 4 
Best Fighting Game • Mortal Kombat 
Best Motion Game The Legend of Zelda: Skyward Sword 
Best Independent Game Minecraft 
Best Adapated Video Game - Batman: Arkham City 
Best Song in a Game .Setting Sail, Coming Home (EndTheme)* by Darren Kotb, Bastion 
Best Original Score - Bastion 
Best Graphics - Uncharted 3: Drake's Deception 
Best Performance by a Human Male Stephen Merchant as Wheatley, Portal 2 
Best Performance by a Human Female Ellen McLain as GLaDOS, Portal 2 
Best Downloadable Game - Bastion 
Best DLC - Portal 2 ■ Peer Review 
Most Anticipated Game - Mass Effect 3 
GameTrailers.com Trailer of the Year - Assassin's Creed: Revelations, E3 2011 Trailer 


MEDITERRANEAN TRAVELER PENTRU 
ASSASSIN'S CREED: REVELATIONS 



ALAN WAKE PENTRU WINDOWS 

A fost anuntat ca un joc exdusiv pentru nelansatul (pe atunci) Windows Vista. Dupa 
aceea, s-a ajternut tacerea. Tacere sparta de Microsoft $i Remedy cand au reanun- 
tat jocul, dar ca o exdusivitate pentru Xbox 360. A aparut, nu m-a impresionat in mod 
special (chestie care m-a fScut sa imi para rSu ci m-am aprins destul de tare cand am 
aflat ca riu mai apare pe PC) si era*cat pe ce sa uit de el daca Microsoft n-ar fi anuntat 
ca ne pregate$te o port... versiune pentru PC. Care va fi lansata in primavara lui 2012 ji 
va include $i DLC-urile (piatite de oamenii cu X360) The signal si The Writer. Pe cat pu- 
nem pariu ca, daca va fi cazul, pirateria va fi invinuita pentru vanzarile slabe ale unui 
port aparut la un an si ceva dupa versiunea pentru console? 



AION VA DEVENI GRATUIT 

A m primit de veste de la NCSoft ca MMORPG-ul Aion va trece la modelul free-to- 
play din luna februarie a anului viltor. Tranzitia se va intampla din prldna faptului 
ca numarul de jucatori europeni a inceput sa scada dramatic, iar prin aceasta metodd 
producatorul nipon spera sa dezvolte baza de fani, implicit sa creasca veniturile obfi- 
nute pe spatele acestui joc. Interesati? 



SEVORLANSA 


BLIZZARD ANUNTA BATTLETAG 

C um induderea serviciului RealID de catre Blizzard atat in jocurile ce utilizeaza - 
Battle.net, cat si pe forumurile oficiale nu a fost o mi$care primita tocmai bine de 
comunitate, producatorul califomian a anuntat ca persoanele ce doresc sa-$i protejeze 
identitatea vor putea utiliza BattleTag. in esenfa, am putea spune ca Blizzard a revenit 
oarecum asupra deciziei si ofera acum jucatorilor posibilitatea sa utilizeze si un pseu- 
donim atunci cand se autentifica via Battle.net pentru a butona, spre exemplu, 
StarCraft II sau World of Warcraft. in acest moment, BattleTag-ul este functional doar in 
versiunea Beta a lui Diablo III. 



















MY NAME IS VITA. 

PLAYSTATION VITA 


ritiv mob 



Prologul unei noi generatii de console 


S -a aprins semnalul luminos ce indicS obligati- 
vitatea cupISrii centurilor de siguran(3. 0 
voce suava ne indica din difuzoarele avionu- 
iui s3 inchidem.toate dispozitivele electronice 
a c3ror funcjionare ar putea afecta decolarea aeronavei. 
„Flr-ar al naibii, dupa ce ca nu m3 impac eu cu zborurile, 
nid mScar nu-mi pot folosi telefonul ca s3 ascult o muzi- 
ci sau s3 m3 joc un Jetpack Joyride". 

Atunci a ap3rut tntiebarea: oare nu era mai bine s3-mi 
fi luat PSP-ul cu mine, poate nu emitea atatea radiajii in- 
c3t s3 deranjeze aparatele de zbor? Prompt, mi-am oferit 
$i r3spunsul:„$i ce s3 m3 joc peel? Nu l-am mai folosit de 
la Ghost of Sparta incoace...* Uite a?a, dintr-o situate re- 
lativ banal3, a ie$it din nou la suprafata eterna disputa 
dintre telefoanele mobile modeme $i consolele portabile 
special dedicate jocurilor. Oare acestea din urm3 mai pot 
supravietui intr-o piatS dominata de Android $i iOS? Oare 
jocurile acestora sunt indeajuns de bune pentru a justifi- 
ca investijiile considerabil mai marl decat prefurile ceru- 
te in Android Market sau App Store? 

Ganduri oarecum ironice, avand in vedere c3 m3 
indreptam spre Londra, unde urma sa iau parte la o pre- 
zentare a viitoarei console Sony PlayStation Vita, precum 
$i la o sesiune de testare prelungita a jocurilor ce o vor 
acompania la lansare. 


origine japonezS nu prea mai (in pasul cu realit3;ile $i 
cererea piejei din ziua de azi. Un exemplu c3t se poate 
de elocvent este Nintendo 3DS, un dispozitiv care in- 
cearcS s3 promoveze conceptul de afifaj tridimensional 
ce nu necesit3 ochelarii aferenti, f3r3 a lua ins3 in calcul 
ni$te factori elementari. 

in primul r3nd, avem interfaja cu utilizatorul de- 
modata, bazat3 pe un touchscreen rezistiv depajit, $i in- 
frastructura online de-a dreptul dezastruoas3, care pro- 
babil ar fi fost consideratS rudimentarS $i in vremurile in 
care Netscape Navigator era inc3 la mod3. Nu mai zic de 
prejurile pe care Nintendo le practicS pe eShop-ul lor, 
de-a dreptul nesimjite av3nd in vedere v3rsta apreciabi- 


autea s31 
de 128ME 

13 a jocurilor comercializate. Intre timp, spre compara;ifn vedere 
Microsoft Ianseaz3 update-uri peste update-uri pentru orincipal j 
Xbox Live ;i dashboard-ul consolelor Xbox 360, optimKXfO de! 
z3nd $i oferind opfiuni suplimentare pentru publicul tatea de r 
mereu avid de experiente noi. muljumlt 

In al doilea r3nd, gamerii japonezi au o problemiSod of W< 
de principiu cu stick-urile analogice, mai exact cu cel sol3 Sony 
plasat in partea dreapta a controllerelor/consolelor. Oh Bine 
obi}nuin(3 sau inc3p3;3nare, nu le folosesc, preferand ;i ecranul 
perspectivele fixe sau mijcarile haotice ale camerei, :e de moc 
controlata eventual cu cine ftie ce combinajle neintuitMai mult, 
v3 de butoane. Console precum Nintendo 64, SEGA Joua supi 
Dreamcast, PlayStation Portable sau, mai nou, Nintenddat3 pe pi 


Bine ati venit in viitor 

Nu-ji trebuie prea mult spirit de observajie s3 re- 
marci faptul ca dezvoltatorii de hardware ;i software de 
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3DS stau ca mSrturie in acest sens, fiecare fiind echipata 
doar cu un stick analogic. Ce mai conteaza ca una dintre 
cerintele de bazJ ale jocurilor din ziua de azi este orien- 
tarea cat mai eficienta intr-un spatiu tridimensional, im- 
posibiia fara o metoda de control adecvata. Cei care au 
Incercat sa joace un FPS pe PSP f tiu la ce m3 refer. 

Surprinzator, avand in vedere ca avem de-a face cu 
o aid companie niponS, cei de la Sony par sd fie conjti- 
en(i de aceste neajunsuri ale concurenjei. $ti(i cum e: 
dnd te frigi cu ciorba (PS3 ;i PSP), sufli }i-n iaurt 
(PlayStation Vita). Cu alte cuvinte, Sony a bJgat la cap 
prostioarele pe care le-a facut in trecut §i a pus la punct 
noul Vita luand in considerare aceste gre$eli ale.tinere- 
tii". Cel pu(in in ceea ce privejte proiectarea hardware- 
ului p a software-ului ce ii va (ine acestuia de urat. 

I In ceea ce privejte maruntaiele, Vita folosejte poa- 

te cea mai avansatJ tehnologie dintr-un astfel de dispo- 
zitiv mobil: un procesor quad core ARM Cortex A9 ;i un 
dp video PowerVR SGX543MP4+, echipat la dndul sAu 
cu nu mai pufin de patru nudee de procesare. Multi s-ar 
putea sa considere memoria RAM de SI 2MB $i cea video 
de 128MB insuficiente pentru ziua de azi. Totuji, avand 
tn vedere ca avem de-a face cu un dispozitiv dedicat in 
principal jocurilor $i faptul ca Vita folosejte un ecran 
OLED de S inchi, cu o rezolu(ie de„doar" 960x544, canti- 
tatea de memorie alocata de Sony pare mai mult decat 
multumitoare. Daca nu ma credefi, aruncatf un ochi pe 
God of War III, pentru a vedea cum se„descurca“ o con- 
sola Sony echipata cu doar 2S6MB RAM. 

Bineinfeles, de pe un dispozitiv mobil nu putea lip- 
si ecranul tactil, cel implementat in Vita hind cat se poa- 
te de modern, capacitiv $i cu suport pentru multi-touch. 
Mai mult, Sony a mers ;i mai departe, adaugand o a 
doua suprafaja sensibila la atingere, plasata de aceasta 
data pe partea din spate a consolei. Despre metodele de 


utilizare ale acesteia, un pic mai tarziu. Si, blasfemiel, ja- 
ponezii au plecat capul la rugaminfile unei lumi intregi 
ji au implementat pe Vita $i un al doilea stick analogic. 
Aleluia, exista un Dumnezeu chiar ;i acolo, in indeparta- 
ta Jara a Soarelui Rasare! 

In rest, constructs consolei este mai mult decat 
familiars pentru cei care detin sau au utilizat vreodata 
un PSP. Dimensiunile reale ale Vita sunt un picut mai 
mari decat cele ale dasicului PlayStation Portable, insa 
noua consoia este sensibil mai ujoara decat precurso¬ 
rs sau. Nu lipseK nici dasicele butoane cere, patrat, 
triunghi $i X, ceva mai mici insa decat pe PSP sau 
DualShock, cu o dispunere mai apropiata }i cu forme 
un pic mai bombate. Triggerele R ji L au ramas hdele 
designului mai vechiului PSP. Cu alte cuvinte, la fel ca 
in cazul PSP, Vita nu prea merge purtata in buzunarul 
pantalonilor (decat daca avefi unii extrem de largi), 
insa se potrive;te de minune cu o borseta sau un 


ghiozdan/rucsac de dimensiuni reduse. 

Utilitatea constructs iese in evidenta insa cel mai 
bine atunci iei contacts pentru prima data cu interfafa 
PlayStation Vita }i cu aplicatiile preinstalate. Puteti da ui- 
tarii dasicul XMB (Xcross Media Bar, Ul-ul caracteristic 
consolelor PSP ;i PS3), Vita folose;te acum un meniu 
elegant $i rapid, ce aminte$te atat de Android, cat $i de 
iOS. Sunt utilizate icoane circulare mari ;i vizibile, ce pot 
h plasate pe nu mai pu(in de 10 pagini separate ale 
desktop-ului. Similar iOS, acestea pot fi mutate ;i rea- 
ranjate dupa preferin(e printr-o simpia apasare prelun- 
gita a unui item anume. Vita va avea preinstalate o serie 
de aplicatii, precum un player de muzica (ce va putea h 
folosit concomitent cu rularea oricarui joc), un browser 
de internet, un manager al trofeelor castigate pe PSN, 
un soi de agenda dedicata organizarii grupurilor de pri- 
eteni, Near $i clienfi pentru servidi populare precum 
Flickr sau Twitter. 
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In cadrul evenimentului londonez, au fost prezen- 
tate in detaliu aplica{iile dedicate Flickr,Twitter, precum 
}i Near. Daca funcjionalitatea primelor ar trebui sa fie fa- 
miliara oricSrui utilizator al acestor servicii. Near se adre- 
seaza exdusiv dejinatorilor de PS Vita. Prin intermediul 
refelei locale (Wi-Fi) sau al conexiunii 3G, Near poate 
scana imprejurimile dupS al(i utilizatori de Vita, care, 
mai apoi, pot fi contactaji pentru a inifia sesluni de joc/ 
chat sau pentru a face schimb de cadouri. Aceste cado- 
uri sunt mici bonusuri deblocate in anumite jocuri (cum 
ar fi costume suplimentare pentru un anumit personaj), 
special gandite pentru a fi partajate prin intermediul 
acestui sistem. 

Un lucru cu adevarat impresionant la sistemul de 
operare din spatele PS Vita este modul cum acesta gesti- 
oneazS multitasking-ul. Din nou, scoate(i-v3 din cap in¬ 
game XMB-ul greoi de pe PS3 5 ! imagina(i-va 0 interfa(a 
modern^, care aduce aminte mai degraba de blade-urile 
de pe Xbox 360. CSnd este apelat butonul PS (home), 
aplica;iile pornite devin un soi de dosare ajezate ele¬ 
gant intr-un raft, selectarea uneia dintre ele avand ca re- 
zultat afijarea unui preview al instan(ei curente a res- 
pectivului program sau joc. Oarecum asemanator cu 
modul in care funcjioneaza paginile in browser-ul de in¬ 
ternet (Safari) de pe iOS, se poate face die pe respective 
preview pentru a maximiza aplicajia. Alternativ, pentru 
a inchide programul sau jocul selectat, pur $i simplu se 
poate „trage" preview-ul acestuia in afara ecranului, ca }i 


cum ai arunca 0 paginS a dosarului de care nu mai e ne- 
voie. Sigur, pentru veteranii Android sau iOS, aceste me- 
tode nu reprezintS noutati, insa, fajS de ce are de oferit 
un Nintendo 3DS, interfata unui Vita este la ani-luminS 
depSrtare, atat din punctul de vedere al functionality, 
cit ?i in ceea ce prive;te designul. 

La sand la o parte insS interfata ;i sistemul de opera- 
re, principalul scop al evenimentului organizat de Sony in 
Londra a fost prezentarea jocurilor cu care Vita va fi lansa- 
ta, in februarie 2012. Un lucru important pe care Sony a 
dorit si puna accentul este ci titlurile pentru PS Vita vor 
veni atat pe suport fizic (carduri de memorie proprietare, 
la revedere UMD-uril), cat $i in format digital, prin inter- 


C 

formula ci 

P* 

mediul PlayStation Network. La fel ca in cazul PS3, se va urm ^ n( j a 
face o diferentiere intre jocurile triple A $i cele mai „micu- noi< nu nu 
te', existand riscul ca acestea din urmS si fie distribute aceast j 0 , 
exdusiv cu ajutorul PSN. De asemenea, se dore$te impip^i 
tirea acestor jocuri pe categorii de pret, pentru a acoper^ p 5V | ti 
atat numele„grele" (francize consacrate, cum ar fi sursJ impi 

Uncharted, comercializate la preturi„premium"), cat 51 d| u4m dupi 
leantele jucStorilor de ocazie (care se muljumesc cu joetpsj a | e se 
le(e simple ji foarte ieftine de pe PSN). j e | e casua 


Vechea garda deoff , roa 

A$a cum Ti sta bine oricSrui sistem produs de Soaj otu ^ de 
}i PlayStation Vita va primi titluri noi din serii faimoast tre ma ^ ni 
produse de studiourile interne ale gigantului japonez spect j v j t 
Este vorba de jocuri precum Wipeout 2048, precum D 

LittleBigPlanet, Motorstorm RC, ModNation Racers: d | n punct 
Road Trip $i Uncharted: Golden Abyss. pentru Vit 

Prin intermediul lui Wipeout 2048, s-au demon- cat exc | us 
strat la fa(a locului posibilitStile multiplayer crossplat- deosebjre 
form ale consolei PS Vita. Interesant este insS faptul <2 mite mutt 
edi(ia 2048 a jocului nu va fi lansatS ji pe PS3, jocul a | ea5i | ead( 
care titlul de Vita va .comunica" fiind mai vechiul Wipe«j 0cu | u j q, 
FID. Anumite circuite vor fi comune ambelor titluri, aa b ba2atJ ( 
tea fiind singurele pe care jucatorii de Wipeout 2048 f f orrr , e le * 1 
Wipeout HD se pot confrunta online, prin intermediul cbeaz j an 
PlayStation Network. DacS ar fi sS ne luam dupa demc sincroni2; 
strajia (inuta de Sony, multiplayerul intre cele doua ca D j n 
sole functioneazS fara probleme, edijia de PS Vita a lu ten j a ce | 0 
Wipeout rulSnd la fel de fluent precum fratele sau ma ograda ^ 
marede pe PS3. tocmairei 
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potential imens. Gra(ie ecranului tactil, dar mai ales touch 
panel-ului din spatele consolei, producatorii au putut im- 
plementa o groazS de elemente cu care jucatorii pot in¬ 
teraction direct cum ar fi capcane ce trebuie dezactiva- 
! te, obiede afectate de fizicS sau diverse mijloace de 
transport pe care Sackboy le poate folosi in aventura sa. 
Spreexemplu, intr-un nivel special gandit, micuful erou 
de plu} era prlns in interiorul unui balon, ce plana prin 
interiorul unui sol de pejtera labirintica. Traiectoria balo- 
nului era controlati cu ajutorul touchscreen-ului, obiecti- 
vul fiind mentinerea acestuia cat mai departe de peretii 
pejterii. Conform producatorilor, LBP pe Vita va aborda o 
formula ceva mai apropiati de cel de-al doilea titlu al se- 
riei de pe PS3, uneltele de editare ce vor fi induse in Joe 
urmand a pennite crearea unei intregi game de joculete 
noi, nu numai niveluri bazate pe platforming. Cuplafi 
aceasta op;iune cu posibilitatile oferite de ecran, touch 
panel sau senzorii de mijeare implementati in consoia 
(da, PS Vita are }i aja ceva) 51 LBP se poate transform intr-o 
sursa importanta de mini-games, care, daca ar fi sa ne 
luam dupa creatiile ce au fost lansate pentru jocurile de 
PS3 ale seriei, ar putea rivaliza de una singura cu jocule- 
jele casual caracteristice telefoanelor mobile. 

Motorstorm RC aduce din nou in prim plan seria 
de off-road racing a celor de la Evolution Studios. 

Totuji, de aceasta data, avem de-a face cu intreceri in- 
tre ma$inute de jucarie teleghidate, privite dintr-o per- 
spectiva top down, care amintejte oarecum de jocuri 
precum Death Rally sau Ignition. RC nu impresioneaza 
din punct de vedere grafic, fiind un titlu proiectat atat 
pentru Vita, cat ;i pentru PS3, ce urmeaza sa fie publi- 
cat exdusiv prln PlayStation Network. Din pacate, spre 
deosebire de Wipeout 2048, Motorstorm RC nu va per- 
mite multiplayer-ul crossplatform, insa va include ace- 
lea$i leaderboards ji ghost cars in ambele variante ale 
joculul. De asemenea, distribute lui Motorstorm RC va 
fi bazata pe filosofia„piate$ti 0 data, joci pe toate plat- 
formele*. Cu alte cuvinte, achizijia de pe PSN deblo- 
cheaza ambele edifii (Vita $i PS3), jocul permijand ji 
sincronizarea salvarilor intre cele doua versiuni. 

Din multe puncte de vedere, este de admirat insis- 
tenta celor de la Sony in ceea ce privejte francizele din 
ograda proprie.Totu$i, unele dintre aceste serii nu sunt 
tocmai reunite ji ar trebui lasate sa„moara" in linijte, 


este ModNation Racers: Road Trip, dona de Mario Kart 
se joaca aproape identic $i pe Vita, cu menjiunea ca me- 
niurile folosesc touchscreen-ul, device foarte folositor ?i 
pentru editarea mult mai faciia de trasee noi.Totuji, 
daca voiam Mario Kart, il jucam pe 0 consoia Nintendo. 

Despre Uncharted: Golden Abyss, daji-mi voie sa 
amintesc un pic mai tarziu. Intre timp, sa lasam la 0 par¬ 
te „vechiturile" fi sa ne indreptam privirile catre... 


A Brave New World 


Adica jocuri noi. Titluri nou-nou(e, gandite fi dez- 
voltate special pentru PlayStation Vita de studiourile in¬ 
terne Sony. Bigbig Studios, echipa de produefie din spa- 
tele excelentului Motorstorm: Arctic Edge, pregatefte 
pentru lansarea Vita Little Deviants, 0 colecjie de mini¬ 
games menite sa scoata in evident caracteristidle hard¬ 
ware ale consolei. Exists shooting bazat pe AR (augmen¬ 
ted reality), in care camerele video ale consolei sunt 
folosite pentru a crea decorul invadat de monftrii ce tre¬ 
buie (intiti cu ajutorul senzorilor de mifeare; exista un 
joculej de balans, in care consoia trebuie (inuta pe verti¬ 
cal fi indinata pentru a direejiona 0 biluja pe un soi de 
pod accidental nu in ultimul rand, este indus fi un jocu- 
let in care acela$i personaj sferic trebuie ghidat prin inal- 
(area terenului pe care ruleaza (procedura care se reali- 
zeaza prin.inteparea" back panel-ului consolei). Un soi 
de amalgam de tech demos copiiare$ti, al carui pre( nu 


Tot din categoria jocurilor care au la baza aug¬ 
mented reality face parte $i Reality Fighters, un joc de 
fighting cam... meh. Prin intermediul camerei, jucatorul 
i;i poate face o poza, figura acestuia fiind atajata de 
fafa luptatorului in-game. A'poi, cu ajutorul unui sistem 
ce amintejte oarecum de RPG-urile mai serioase, se pot 
defini caracteristidle fizice ale luptatorului, precum ;i 
stilul de arte mar;iale pe care acesta il va aborda. Odata 
creat, .gladiatorul virtual" poate fi aruncat in mijlocul 
unor campuri de bStSlie create folosind camera video, 
jocul fiind capabil si analizeze fluxul video pentru a de¬ 
termine plasarea corecta a luptatorilor in raport cu me- 
diul inconjurator.Totufi, laslnd la 0 parte aceasta porti- 
une inedita a jocului, Reality Fighters este un fighting 
game cel mult mediocru, care, daca arfi dupa mine, ar 
trebui indus gratuit in pachetul Vita, pentru a evidenjia 
funefiile AR ale consolei. 

Totusi, sa revenim la jocurile care chiar merita toa- 
ta atenjia: in ciuda aparentei sale simplitati, Sound 
Shapes este unui dintre acestea! Daca ar fi sa te uifi a;a, 
superficial, peste umarul cuiva care joaca Sound Shapes, 
ai spune ca producatorii de la Queasy Games incearca sa-ji 
bata joc de tine. Redus la mecanicile de baza, jocul aces- 
tora este un simplu platformer, simplist din punct de ve¬ 
dere grafic, in care sunt imprumutate elemente de game- 
play din alte titluri, cum ar fi Gish. Incercat insa pe 
propria piele, ramai imediat placut surprins de cat de 
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le trebuiau atacate din aer, prin intermediul apasarii conjurati 
acestora pe touch screen. In rest. Gravity Rush benefice lui Drake 
z5 de o prezentare grafted cel-shaded, e frumos ;i devre varea un 
me acasa. FarS indoiald, unul dintre jocurile„serioase"c teva min 
trebuie urmarite la lansarea PS Vita. de touci 

Tot hardcore, dar mult mai pu(in impresionant.s Intr-un r 
fost Unit 13. Dezvoltat de Zipper Interactive, studioul To' 
din spatele seriei SOCOM, acest joc urmeaza rejeta o» controli 
recum monotona din Special Forces (prezentat acum utilizeze 
cateva numere ;i in LEVEL), hind un shooter militar schema 
third person si... nimic mai mult. Grafica este modesti nou trel 
obiectivele par anoste si, deji cele doua stick-uri analo duce un 
gice fac minuni cand vine vorba de shootere, controls acesta f 
m-a stresat prin adSugarea utilizarii obligatorii a touch joc prec 
screen-ului pentru realizarea unor aejiuni banale. Spre un pic r 
exemplu, reload-ul armei nu se realizeazS cu butonul Kuczyn: 
patrat (ca in majoritatea covarjitoare a shooterelor pe Enterta 
console), ci fJcand die pe una dintre icoanele de pe monstr 
ecranul tactil. Bleah. revenit 

nand c< 

Minadeaur | aJana 

DupS cum spuneam mai devreme, nu putem in- bazat ii 
cheia enumerarea jocurilor produse de studiourile first rui dun 
party Sony fara a aminti de Uncharted: Golden Abyss, Drake < 
de departe cel mai impresionant titlu prezentat pentru 
PlayStation Vita. In primul rand, arata absolut superb Of® 1 
pentru un joc de acest tip. Golden Abyss rivalizand fad C 
probleme cu frajii mai mari de pe PlayStation 3 in ceea studioi 
ce priveste prezentarea grafica. Decorurile sunt detalia- poate: 
te, efectele de particule precum focul sau fumul sunt rilor pt 
dese fi credibile, iar marca inregistrata a seriei avea a 

Uncharted - animafiile extrem de fluide - a fost pastrati cum 2< 
neatinsaji in acest joc. Capco 

$i totu$i, eroul Nathan Drake (in continuare inter- vor ad 
pretat de nelipsitul Nolan North) va trebui sa se acomo dintre 
Assas; 
Fighte 


bine reactioneazS la comenzi biluja controlata, o parte 
din merit revenind $i faptului ca, spre deosebire de un te- 
lefon mobil echipat doar cu touchscreen, aid poji folosi 
stick-ul $i butoanele gandite special pentru a$a ceva. 
Repet, nu avem de-a face cu un titlu complex: obiectivul 
este parcurgerea unui teren accidentat, evitarea tuturor 
obiectelor sau a fiinjelor ro$ii (atingerea lor duce la 
moarte) ;i culegerea altor biluje colorate. cand aduci 
insa factorul sunet in calcul, Sound Shapes capata cu to- 
tul alte dimensiuni. Conform producatorilor, fiecare ele¬ 
ment dintr-un nivel are atasata o nota muzicala, parcurge¬ 
rea hartii de la A la Z rezultand in redarea unei melodii. 
Mai mult, jocul va fi livrat cu un editor de melodii/nive- 
luri, cei de la Queasy Games incercand in acest fel sa in- 
troduca conceptul de.remix" al unui nivel realizat de alt- 
cineva. Sound Shapes va putea fi descarcat de pe 
PlayStation Network, circa 20-30 de niveluri urmand a fi 
induse in pachetul initial. Insa, daca ar fi sa ne luam dupa 
realizatori, acejtia se bazeaza pe inventivitatea comuni- 
tajii ji pe conceptul„Play.Create.Share.“, care a facut rava- 
gii §i in LittleBigPlanet. Astfel, Queasy Games spera ca, la 
scurttimp dupa lansare, utilizatorii sa partajeze online 
mii sau chiar zed de mii de astfel de niveluri/melodii 
pentru Sound Shapes. 

Tot din categoria jocurilor pentru PS Vita care vor 
debuta pe PlayStation Network trebuie amintit si Escape 
Plan, un puzzle game bazat pe un stil artistic aparte. 
Parte Portal, parte Lemmings, Escape Plan ii are ca eroi 
pe Lil si Laarg, doua personaje ce trebuie ajutate sa sca¬ 
pe dintr-un soi de laborator de teste. In general, sunt 
foarte enervat cand vreun producator incearca sa-mi 
bage pe gSt touch controls, mai ales cand avem de-a 
face cu o console echipatS cu toata gama de butoane 
necesare pentru a folosi o metodS de 


in cazul lui Escape Plan: prin simple gesturi executate cu 
degetul pe touch screen, celor doua personaje Ii se pot da 
comenzi simple, de genul mergi la stanga sau intoarce-te. 
Totu$i, decorurile sunt pline de fel de fel de capcane, 
care pot fi fie dezactivate folosind metode inedite (cum 
ar fi.gSsirea" acestora cu ajutorul touch panel-ului con- 
solei), fie evitate folosind anumite puteri speciale pe 
care cele douS personaje le vor dobandi pe parcursul jo- 
cului. Stilul grade abordat de producatori, bazat pe nu- 
anje de alb si negru, aduce o nota de dramatism jocului, 
dar si o senzajie pronuntata de spajializare. Totusi, oare- 
cum in contrast cu aspectul s3u mohorat, Escape Plan 
este un joc foarte amuzant, care nu se ia niciodata in se- 
rios. A$a ca nu trebuie sa plangeti cand o platforma toc- 
mai l-a aplatizat pe Laarg. In schimb, faceji bine si pre- 
gati;i-va buzunarele virtuale: la lansarea Vita, Escape 
Plan va fi un must have pentru amatorii de jocuri 
downloadabile. 

Gravity Rush mi s-a parut, in schimb, o adaptare ja- 
poneza a mult mai cunoscutului inFamous. Cole 
MacGrath este inlocuit de un soi de Sandy Bell, iar puteri- 
le electrice sunt substitute de o pisica (!!!) ce confers ero- 
inei abilitatea de a sfida gravitajia. Actiunea are loc intr-un 
mediu de joc open-world urban, in care, printr-un mod 
similar cu nivelurile fSrS gravitajie din Dead Space, prota- 
gonista poate alege sS transforme orice suprafafS intr-o 
nouS podea. Domnul care prezenta jocul pSrea foarte 
entuziasmat de povestea din Gravity Rush, relatatS printr-un 
soi de benzi desenate tridimensionale, dar $i de figurile 
de lupta pe care fata antigravitajionalS le putea executa. 
Asa cum ii sta bine oricSrui titlu cu influenje RPG, experi- 
enta acumulata va putea fi investitS in noi combo-uri, iar 
touch screen-ul poate fi folosit pentru executarea mane- 
vrelor de eschiva. Sfarsitul demo-ului a fost marcat de 
bStSlia impotriva unui boss, in care punctele sale sensibi- 
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weze cu cAteva mecanici de joc noi, special adaugate 
itru a folosi facilitAtile oferite de Vita. Astfel, cei mai 
pu(in pricepup in a sari de nebuni prin temple antice 
sau clAdiri in flAcari pot marca pur ;i simplu traseul pe 
[care doresc ca Nathan Drake sa-l urmeze, folosind touch 

Hi Inamicii pot fi atacafl din apropiere printr-un 
| simplu die pe ei, iar escaiadarea unui perete se poate 
realiza ;i prin intermediul gesturilor realizate pe back 
panel. Nu in ultimul rind, ochirea se poate realiza $i cu 
ajutorul senzorilor de mijeare ai consolei $i, prin ace- 
!ea;i metoda, se pot face ;i fotografii ale medlulul in- 
conjurAtor din joc. Acestea pot fi adaugate in jurnalul 
lui Drake, hind vitale in anumite momente pentru rezol- 
varea unor puzzle-uri. Tot in jumal vor mai avea loc ca¬ 
teva mini-games, cum ar fi.rlzuie^te'harta (mama lui 
de touch screen), iar paginile vor putea fi acum rasfoite 
intr-un mod intuitiv. 

Totu$i, este bine de $tiut cA, in ceea ce privejte 
controlul personajului, jucatorii pot alege oricand sa nu 
utilizeze noile touch controls ;i sa se rezume la vechea 
schema de control bazata pe stick-uri $1 butoane. Din 
nou trebuie laudata decizia celor de la Sony de a intro¬ 
duce un al doilea stick analogic in .arsenalul* PS Vita, 
acesta hind vital pentru controlul corespunzator al unui 
joc precum Uncharted. De altfel, daca ar fi sa devenim 
un pic rautacioji, am putea aminti de reaefia lui Jan 
Kuczynski, associate producer in cadrul Sony Computer 
Entertainment Worldwide Studios, care, in timpul de- 
monstraiiei, dupa ce s-a jucat cu controlul alternativ, a 
revenit la the good oT sticks and buttons, conduzio- 
nand ca orkum acestea funefloneaza mai bine. Tot de 
la Jan am aflat $i ca Uncharted: Golden Abyss va fi un titlu 
bazat in exdusivitate pe experien(a single player, a cA- 
rui durata de joc va fi comparabila cu aventurile lui 
Drake depePS3. 

Oferta extinsa 

Orkat de interesante ar fi jocurile pregatite de 
studiourile interne Sony pentru PS Vita, o platforma nu 
poate supraviejui pe pia(A fArA susfinere din partea ma- 
rilor publisheri din industrie. Din fericire, Vita pare a 
avea acest segment foarte bine acoperit. Publisheri pre¬ 
cum 2K Games, Warner Bros., Activision, Ubisoft, 
Capcbm, SEGA sau Electronic Arts deja au anunfat ca 
vor aduce francize cu vechime pe noua consoia Sony, 
dintre acestea nelipsind Call of Duty, BioShock, FIFA, 
Assassin's Creed, Rayman, Mortal Kombat sau Street 
Fighter. Totuji, in cadrul show-ului londonez, doar cate¬ 
va au fost prezente. 

Unui dintre acestea ($i poate cel mai impresionant) 
a fost FIFA Football, frAtiorul portabil al mai maturului 
FIFA 12. Inca din start, producatorul executiv al versiunii 
de FIFA pentru Vita, Matt Prior, a tfnut sa mentioneze ca 
ambele titluri amintite folosesc acelaji engine, grafica fi- 
ind intr-adevar la un nivel calitativ ce acum cAjiva ani era 
greu de imaginat pentru o consoia portabilfi. Practic, toti 
cei obijnuifi sA joace FIFA pe PS3 vor putea face imediat 
tranzitia cltre verslunea de Vita a jocului. Totuji, FIFA 
Football pentru Vita nu va include motorul fizic Player 
Impact Engine $i nici noul Tactical Defending (despre 
care Prior a afirmat ca oricum nu este prea agreat de ju¬ 
catorii veterani ai seriei). In schimb, touch screen-ul poa¬ 
te fi folosit pentru a oferi pase sau centrAri precise jucA- 



torului selectat, iar back panelul 
reprezinta intreaga suprafata a 
portii, jucatorul putand alege cu 
precizie locul exact unde dore;te 
ca fotbalistul controlat sa juteze. 

lubitorii de intreceri sporti¬ 
ve vor mai avea la dispozi(ie $i 
Virtua Tennis de la SEGA, precum 
$i FI 2011 de la Codemasters. 

Totuji, in timp ce primul este 
foarte simpatic $i a rata surprinza- 
tor de bine, simulatorul de 
Formula 1 se controleaza greoi ;i 
are o grafica dezamagitoare. Ca 
fapt divers, ;i la Virtua Tennis s-a 
simtit o diferenta considerabila 
intre touch controls $i altemativa 
stick+butoane, aceasta din urma 
oferind o experien;a de joc mult 
mai bine pusa la punct. 

De asemenea, se anunja 
vremuri bune pentru impAtimi(ii 
jocurilor cu batai, titluri precum 
Street Fighter XTekken, Ultimate 
Marvel vs. Capcom 3, precum fi 
noi iterafii ale seriilor Mortal 
Kombat fi Tekken fiind afteptate 
pe Vita. Dintre acestea, doar 
Ultimate Marvel vs. Capcom 3 era 
jucabil, acesta fiind aproape iden¬ 
tic cu fratele sau mai mare de pe 
PlayStation 3. Eh, grafica nu era 
tocmai la fel de detaliata, insa fra- 
merate-ul f i nebunia de pe ecran 
pareau sa se fi pastrat intacte. 

Dintre publisherii mart, 

Ubisoft fi-a facut simtita prezen- 
(a, insa nu intr-un mod prea con¬ 
sistent. Michael Jackson The 
Experience pentru PS Vita nu 
este tocmai jocul pe care l-af re- 
comanda pentru noua consoia 
portabiia, fiind compus doar din 
quick time events ce trebuie executate pe touch screen 
pentru a efectua mifearile de dans ale megastarului. In 
schimb, Rayman Origins se anunja a fi un jump and run 
de exceptie, cu un stil grafic animat foarte reufit. Din 
pAcate, pare a fi identic cu edi;iile de PlayStation 3 fi 
Xbox 360, cei care nu mai au rabdare panA la lansarea 
PS Vita putAndu-se delecta cu acest joc chiar acum. 

In loc de Tncheiere... 

Am sA-mi permit sA fac cateva recomandAri, bazate 
pe ceea ce am putut sA incerc pe parcursul acestei pre- 
zentAri, cu men(iunea cA, din pAcate, unele titluri nu am 
avut ocazia sa le vAd la fa(A. Este vorba despre 
Resistance: Burning Skies, Super Stardust Delta sau Ridge 
Racer, care ori lipseau complet din cadrul showfloor-ului 
Sony, ori am fost eu mult prea ame(it pentru a observe 
unde erau prezentate. In schimb, mi-au fost bagate pe 
gAt .minunAtii* in genul Everybody's Golf sau Top Darts 
(despre care nu prea meritA irosit spatiul din revista). 


Acestea fiind spuse, viitorii proaspeti de(inatori de 
PlayStation Vita nu artrebui sA piece din magazin farA 
exemplare ale jocurilor Uncharted: Golden Abyss $i FIFA 
Football (mai ales dacA sunteti fan! ai sportului-rege). Cei 
in cAutare de experience de gaming serioase nu ar trebui 
sA treacA cu vederea Gravity Rush, Ultimate Marvel vs-. 
Capcom 3 sau Rayman, in timp ce gamerii de ocazie se 
vor distra probabil cu LittleBigPlanet. in ceea ce privejte 
achizHiile de pe PlayStation Network, in prim plan stau 
Sound Shapes, cu ale lui niveluri muzicale, ;i Escape Plan, 
aventura alb-negru a simpaticilor Lil $i Laarg. 

A$adar, jocurile se pare cA sunt pregatite, mai rA- 
mane sa punem mana $i pe consoia propriu-zisA. InsA, 
avAnd in vedere titlurile pe care Sony le pregAte$te 
pentru lansarea sa, noul PlayStation Vita se anunta inca 
de pe acum drept una dintre vedetele anului 2012 in 
materie de gaming. 

■ Corespondents Agitat 


01|2012 LEVEL 13 













Evil is the new GOOD 


GAMES/ Leoane, da-te prins! 


: SURVIVAL HORROR 


Milla Jovovich doar ce filma 
ira tanara $i la fel de rni$to < 
, cand Racoon City inca mai 
de supravietuitori. Cei de l< 


CAPCOM 
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i forfotea i 


de cand eram mic, imi doream 
i pe Jerry $i sa-i ia gatul. Ce-aj 


dorinta, iata i 
lupta de part 
















mant. DacS acest lucru se intSmpIS cand joci c 
singur, pur $i simplu vei muri, dar daca se intai 
dul coop, vei pierde conlrolul asupra personaj 
uita neputir 


tanks din Left 4 Dead in care personajele se transforms 
in momente cheie ale jocului. Aceste BOW vor fi de trei 
tipuri. Hunters, Lickers $i Tyrants. Ce face fiecare rSmane 
sa vedem in martie, cand va fi lansat jocul. 
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agatincercandsatemu: 
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i scutura de stick-ul analc 
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REVIEW 



lata vin scrollindatori! 

E xists o categorie de jucatori care iau totul foarte in se- 
rios, la modul matematic. Am cunoscut oameni care 
ftiau la perfectie cifrele din spatele fiecarui element 
de joc,ajungand astfel la un randament maxim in game- 
play, facand totul a$a cum o cerea implacabil logica 
numerelor. Evident, o asemenea abordare lasa suficient loc pentru 
creativitate, ba chiar o potenteaza, 

De;i admir fSrS rejineri pe astfel de jucStori, nu reujesc sa m3 
inscriu in categoria lor, niciodatS. In primul rand, pentru a ajunge la 
asemenea performance, trebuie sS te dedici unui joc, unui singur 
joc. Asta imi este imposibil, prin natura meseriei, trebuie sa abordez 
cel pu(in vreo 30-40 de jocuri pe an - ce nu scriu la revista fiind des- 
tinat esenfialei culturi generale in domeniu. In al doilea rand, o 
abordare precisa la modul matematic imi este imposibiia, prin natu¬ 
ra mea. Imi place sa grejesc, $i sa ma bucur de grejelile mele. Din 
r ele mi-am dezvoltat intuitia, capacitatea de a analiza fara a fi orbit 
de imediat, de palpabil, la un mod care m3 ajuta sa patrund un joc 
dincolo de amanuntele sale cantitative, de structurile sale riguroase 
implementate de producator, de relatiile matematice dintre ele- 
mentele de gameplay. 

De aceea, de$i sunt convins ca printre voi se af)3 din aceia 
care ar dori o analiza plinS de rigoare, pe puncte cardinale ale con¬ 
structs noului The Elder Scrolls, nu voi adopta o asemenea abor¬ 
dare. Da, se pot face liste exhaustive ale schimbSrilor aduse de 
Skyrim, se* pot face corelatii precise in evolujia elementelor de joc, 
de la primul TES incoace, trecand prin popularele Morrowind ;i 
Oblivion. Dar, eu nu vreau s3 fac o asemenea analiza. 

De asemenea, mai este un lucru care pare s3 se arunce in dru- 
mul meu de recenzor al acestui titlu: celebritatea sa deja dobandita, 
entuziasmul la adresa lui ce pare s3 se fi ingrojat excesiv, pans la a-l 
acoperi de titluri ;i premii pe care, poate, le merits numai partial. 
LSudStorii care exagereazS au darul nefast de a umple treptat de 
dezgust pe cei care prefers observatia lucidS. Un critic care vine apoi 
sa laude ceea ce chiar este de laudat este deja privit ca fScSnd parte 
dintr-un cor al fanboymii, iar opiniile sale nu se mai disting pe fundalul 
rScnetelor adulatoare dublate de mormSieli dezaprobatoare:„Sus 
Skyrim!"/Jos Skyrim!" 








The 0| Icier/Scrolls V 
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REVIEW 


Exists ceva spectaculos in inceputul fiecarui, 


Morrowind-ului, un 
-oveJigSsipeCD- 


ochilor tSi era nu mai pujin zguduitor. Jtii 
de joc a fost pentru mine doar o plimbare 


Imperial, 




















alte configurer!. Dezamagitor, am fost nemul(ur 
aceasta sarScie in crearea build-ului (a sumei cai 
ticilor personajului folosit in joc) in Skyrim. 


boinic, in general un Redguar 


era sa Imi gasesc sfar$itul. In fata mea se deschidea, I 
patul unei pante line, o depresiune large, inrojita de 
rele ce apunea la orizont Era o toamna poetica inain 
ochilor mei, pfina departe in zare se vedeau o sumec 
de lucruri, ajezari, paduri, campuri ;i un rfiu, toate m 
nite estetic de munji - nu am mai vazut in viafa mea 


pofi deplasa suficie 


atat de piacuf pentru ochi. Am decis ca totul arata mu 
prea frumos pentru un inceput $i ca trebuie sa o iau d 
nasol catre belissim, aja ca am facut stanga imprejur < 
am inceput sa urc in munte. Acolo era frig, zapada, ce; 
ta... dar nu era nasol. intors cu spatele catre frumuseti 


, permijand exploituri. 

ii, fratilor, eu sunt Khajit, adica o feline capabll, 
i fara a ft auzita, darmite sa mearga repedel... P 
repede se pot furija }i celelalte rase? Asta e o | 
i, intr-adevar. Dar, privind strict din perspective 


' zapadai 


i efectelor vizuale ce vo¬ 
ce (i se intampia acelaji 


r incetojarea vederii, date 
i $i reufeau sa imite felul i 


ii maxime la care pot sari. 

:em peste faptul ca jocul are„echitfiti ine- 
! priveste deplasarea raselor, ;i trecem }i 


r proportional < 


chitabile 


i crejterea i 
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in dexteritate pentru a-mi activa perk-ul de 
i zgomotului armurii la deplasare, la care am 
inele, .lanlicuri' $1 .botine" descantate pentru 


velurlle inalte de sneak, se intampla ca inamicii nu doar ji acolo a trebuit si fac o tara de levitatie ca si mi urc 

si treaca pe langa tine fSrS si te vadi, dar chiar sa te im- stanca pe care Umbra nu mi putea ajunge in timp ce i 
pingi, fari a sesiza prezenta ta in drumul lor. Am accep- il umflam cu sigeti peste sigeti. 


Slow motion cutthroat. 


Fluierdinos de pore, 
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venit sub chipul unuii 
lupta jl in expeditiile r 















aura biomagneticS. $i 
poti sa-ti gase$ti o sun 
treagS de companioni 


lumeros de jucatori, prin pasiunea discreta, i 
earn dezvoltat-o pentru Lydia, camarad al n 


plate$ti ;iI 


Din pacate, poti i 


un singur companion odata, 
i perspectivele unuiThe Elder 
i elemente de RPG dasic de 


Cainele 

Totuji, buna la ceva este Lydia 
mele despre care v-am facut mSrtur 
atentia dragonilor. MS rog, in gener; 
c4ror inamici, care prefera sa o atace 
chiar daca ies din modul sneak. Dar, 
ma descurc destul de u$or, cata vren 


Scrolls! 


sa poti regasi e 
i ma ajteptam I 


isiderata i 


i sperat. Totuji, o except ie 


al khajitului: cainelt 
lupta, pe Vigilance, 






































REVIEW 


(Elder Scrolls: Skyrin 



int deranjati ( 
i elementele < 


nStStejti i 


■ ji echipamentul tai 


problems. Re 


nu dejtepti dujmann c 
marcheze radical expei 
dejoc,de story sau de 
Jocul este banaliscent ■ 


Inconsistent 

Nu am prea facut multe queste in Skyrim. Din ce 
principal am terminat vreo douS treimi, iar pe langa, 
am finalizat cateva queste daedrice, am inceput in 
Ghilda Hotilor, am fScut ce mi-au dat diver$ii mesager 


intamplatoare, gasite pe ici, pe c 
3 queste din cele specifice fiecSr 
foarte impresionat. Cateva aveat 
cateva te duceau cStre locatii int 


Shivering I 


Srui ora?. Ji nu am fost 
au o poveste incitantS, 
nteresante $i foarte put 
as cu adevSrat. 




e, producatorii« 
ste cateva lucru 


Explorator 

Nu am facut m 



































HAINELE CELE MOI ALE IMPARATULUI 

K oniec, jucStor inrSit de MMO-uri p dependent de lOOt, m-a rugat sS 
vi povestesc cSte ceva despre arsenalul pus la dispozitia marelui 
>u. El a fost dezamagit de oferta bethesdianS. Eu... inca m3 gandesc. 

I De obicei reupesc si m3 atajez deoarmape care m3 incapatanez sa o 
I pastrez pana devinecomplet inutila. Am terminat jocul cu toporul primit I 
ca rasplata de la Companions in primele 10 ore de joc. Momentan am 86. 

I Fac o paranteza p va pomenesc despre cele trei skill-uri de care va trebui 
I si abuzap dacS rSvnip la ceva echipament super-potent: smithing, en- 
I chanting p, optional, alchemy. Daca doriji sa punep la treaba dragonii p 
1 dupa ce mor, adica si vi facet! p voi o ;uba mai acStSrii din ciolanele p 
I pielicica lor, va trebui S3 vi antrenap smithing-ul la maximum, pentru ca 
I in joc nu exists artizani. Top fierarii ip vSnd tot felul de prostii inutile {in 
I afarS de ingrediente pentru crafting, care p ele devin inutile dacS nu vrei 
I sa devii un mic fierar pe ISngS celelalte t-$pe calificSri) in Skyrim, dar 
I unul n-ar pune mSna pe ciocan sS-p creeze sau sa-p imbunatSteasca o 
I armurS/armS. Ajadar, dacS vrep sa crepep protecpa oferitS de o armura 
au damage-ul unei arme, va trebui sa pierdep ceva timp $i perk-uri pen- 
I tru a vS antrena smithing-ul. Care e bun doar la crafting, caci armele din 
I Skyrim sunt vejnice $i nu au nevoie de reparapi. Revenind la toporul 
neu primit de la Companions, n-am gSsit nicSieri un toporaj mai bun. La 
jn moment dat, am p renuntat sS mai caut, sS mai deschid cufere prin 
I dungeon-uri, cSci Bethesda p-a pSstrat bunul obicei din Oblio, iar posibi- 
I litatea de a gSsi un obiect interesant intr-un cufSr dintr-un dungeon oa- 
| recare este mai micS de 0.001, nu m3 intrebap cum am calculat p cat 
-a crescut lockpicking-ul pana m-am prins de inutilitatea scotocitului 
I prin ISdife. Exceppile care confirms regula sunt cele 15, pares, artefacte 
I daedrice. Eu am folosit doar The 8lack Star, dar nu cred ca mai e nevoie 
I s3v3 spun c3tde util arfiMehrunes Razor pentru un asasin axat pe pum- I 
I nale, sau Ebony Mail pentru un fighter cu armurS grea. Enchanting-ul e p I 
I mai satanist p poate fi antrenat la fel de usor, mai ales dupS ce punefi 
I manape The Black Star (black soul gem care poate fireutilizat la infinitp I 
I singurul soul gem care vS mSrepe enchanting-ul cSnd il folosip pentru a 
I incSrca o arms fermecatS). Ajadar, cu smithing-ul p enchanting-ul maxi- 
I mizate, sS nu vS mirap cSnd rSsufiarea fierbinte/rScoroasS a dragonilor 
va simp ca un du;ule{ rece/cSIdup Din nou, nu vS obligS nimeni si 
| abuzap de cifre, doar vS spun cS se poate p e al naibii de tentant. 

(cioLAN) J 






















, producatorii. 


nplexele tombale, arata in 
imite elemente ale lor. Da 
fel incat sa nu deranjeze | 


■tat de pregnante - in Oblivion av 
icupa locul altor elemente de joc, 
rSpeau". In Skyrim, muzica este m 


, impecabil potrivlta cu serii 
luzica din Skyrim contribuii 


seducatoar 
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ta, la unpret foarte bun. 

Este adevarat ca jocul face compromisuri, orienta- 
rea sa catre consola este vizibila atat sub aspectul game- 
playului, a! facilului, cat fi al texturilor (care sunt cel pu- 
tin grosolane, in acceppunea utilizatorilor de PC-uri). Da, 
Skyrim are o vadita tending action, in detrimentul celei 
RP6. Dar, fi aid gasesc un merit al producatorilor, exista 
o portiti de scapare... Este vorba de ceea ce eu a; numi 
un nou model de business in industria jocurilor. 

Bine, modelul nu este chiar afa de nou, iar asta pen¬ 
tru ca pare a fi fast lansat la scara mare de catre Image 
Space Incorporated, cu ani in urma, odata cu aparitia jo- 
cului lor (factor. Este vorba despre un simulator auto, cel 
mai tare din generapa actual (alaturi de netKar Pro fi 
Race 07, pans la aparipa rFactor 2 sau GTR3). Dar, acest si¬ 
mulator,in pachetul ce putea fi cumparat la data lansdrii, 
nu avea decat modele generice de mafini, iar calitatea vi- 
zuaia a acestora fi a pistelor era subunitara. Ceea ce era 
important, insd, era engine-ul de simulare auto, f i, mai 
ales, faptul ca acesta era foarte deschis pentru modare. 
Practk, ceea ce ISI nu a putut lansa din lipsa banilor fi re- 
surselor necesare pentru achiziponarea de licen(e oficiale 
sau pentru crearea de piste a fost facut moca de catre 
fani. Mii de modificatori talentati au facut din rFactor unul 
din cele mai reufite fi longevive jocuri din istoria Simula rii 
auto. Iar (factor 2 va aparea cu toate instrumentele nece¬ 
sare pentru crearea de moduri, indusiv pentru manage- 
mentul resurselor comune impartafite de acestea. 

Pe undeva, Bethesda se bazeaza pe aceeaf i siste- 
ma. Aduce pe piata un produs vandabil, ce devine in- 
stantaneu popular, facand compromisuri serioase in ce 
privefte partea hardcore de RPG a seriei TES. Dar, anunta 
la scurta vreme dupa lansare ca va oferi toate sculele soft¬ 
ware necesare pentnj lucrul cu engine-ul din Skyrim. 
Practic, Bethesda ofera modificatorilor tot ceea ce le tre- 
buie pentru a face din joc ceea ce ifi doresc. Ba, mai mult, 
deafaceunalt joc (vezi Nehrim). Modelul acesta de pro- 
ducpe a unui joc mi se pare viitorul, iar Bethesda au intu¬ 
it perfect: pop face bani vanzand un joc comerdal fi pop 
face bani in continuare, pastrandu-p renumele in cadrul 
comunitapi pasionatilorde RPG-uri, oferind sprijin modi- 
ficatorilor. Aceftia sunt cei care vor da consistent jocu- 
lui, care vor ii vor diversifica oferta de gameplay, queste 
fi elemente vizuale, care ii vor pastra jucabilitatea fi reju- 
cabilitatea pana la urmJtoarea aparipe din serie. 

Bethesda ofera sprijin celor care vor pne vie flacAra fran- 
cizeiTES, pastrand interesul viitorilor cumparatori. Iar 
asta se face fara nici un efbrt intern al producStorului - 



genial. Oricum, lucrurile stau foarte bine pentru modifi¬ 
catori: jucatori mai iscoditori au descoperit ci in jocul 
Skyrim este modelata intreaga harta a Tamrielului. Nici 
nu imi vine si ma gandesc cata munca a presupus asta 
din partea Bethesda, care ofera, astfel, o baza generoasa 
de pornire pentru orice modificator indraznef. 

Subiectiv, Skyrim mi-a piacut enorm. Obiectiv, tre- 
buie sa-l afez la locul lui. Afa ca nota pe care i-am dat-o, 
fi care va fi apoi mediata cu cea a lui cioLAN, este un 
compromis intre cele doua - subiectiva f i obiectiva. Dar, 
dincolo de aceasta nota, ramane o bucurie extraordina- 
ra de a juca Skyrim, fi un gand plin de respect fi mulfu- 
mire catre creatorii acestui titlu. 


Chiar daca turmele de fani ai altor jocuri se strad 
iesc necontenit sa arate ca meritam pupn fi prost, cun 
parand nediscriminator produse inferioare calitativ fi 
cantitativ, cei de la Bethesda nu s-au lasat furap de mi 

delul de afacere bazat pe astfel de tunuri fi pistoale m 

traliera, ci au aratat ca este posibil sa primefti ceva cu 
adevarat consistent pentru banii tai, ridicand ftacheta 
prea mult coborata de alpi fi pastrandu-ne speranfa 
pentru viitorul industriei. 


P.S. Deoarece nuam avut nevoie si fotosesc rdcnete 
le din Skyrim, nu ftr'u ce s<5 va spun despre e/e. 



LEVEL 






din(a (amplasatS convenabil la celdlalt capal al hartii) 
unui ceta(ean ciruia o fiarS salbatica nu foarte diferita 
de legendarul tigru cu colti de sabie i-a ocupat in mod 
abuziv afumatoria. Nu folosepi fast travel-ul, caci l-ai in¬ 
jurat de la Oblio incoace p oricum trei sferturi din place- 
rea butonarii unui titlu din seria Elder Scrolls stau in ex- 
plorare. Drept urmare, o iei la picior peste ;apte munti, 
;apte vSi, japte paraia^e p japte impSrap verzi catre 
casa nefericitului satean. Saptezeci de ore mai tarziu, te 


mic 51 insignifiant, cSd ce este un redactor de jocuri 
drept ca bradul in fata marepei unei paduri de meste- 
ceni? Drept urmare, am intrat in joc hotarat sa vizitez 
paduricea p sa dansez gol (mod-urile cu nuditate au fost 
printre primele aparute) printre mestecenii bethesdieni. 
Tin pe aceasta cale sS-i mulfumesc lui Alduin, Akatosh 
sS-i dea sanatate p tihna acolo unde l-am trimis eu ieri, 
ca m-a salvat de caiaii imperial! p mi-a oferit ocazia sa-mi 
indeplinesc visul. Eu fund desigur. Kiwi Legendaru, un 


acrit de celebritatea atat de uyor capigata in Skyrim y invarte ii 
de statutul de minitehnicus fantasy pe care l-am cSpat 
fara pic de efort p/sau compromis. Pop face orice, pot QU6S 
oricine in Skyrim. Ceea ce nu reprezinta o problema la Ca 
inceput, cand ai yi tu o singura ghilda sub obladuire ji'lmJ ayte 
mai simfi inca om, dar devine una mai spre final candiVegas-u 
facut de toate pentru to(i p ai capital mai multe diplooameni 
me, grade }i calificari decat dictatorul unei repubiid baminunal 
naniere. Sau Elena Ceauyescu. Sa exemplific. Spre deolBlackre 


trezeyti in capatul opus al hartii, yef peste magi, tatuca Nord (tot timpul imi aleg 
de asasini, capetenie de hoti, cel mai companion dintre un personaj Nord in Elder 

Companioni $i cel mai egal intre egali, Dragonborn, con- Scrolls, cu atat mai mult 
te, baron local in cinci ceta(i, maestru armurier, enchan- acum, cand tamb4)4ul are 
ter-yef, artizan de lux, bardul din Mirceyti, Sandu de la loc in patria mumj) axat 
scularie, profet, jupuitor de dragoni, cioban de mamuti, pe topoare pentru o man4 
sugator de suflete, tSietor de lemne, Scufifa Rope, Ivan p... magie. Da, Marius n-a 
Turbinca, Manuitorul Maciucii Stelare, Biciul Fermecat, vrut sa joace mag p a ra- 
Sora 13, Edipsa de Luna, Manuscrisele de la Marea mas sa experimentez eu 

Moarta, de nu mai pop da o bipnS fara sa ajungi acest aspect al fantasy- 

Legenda Multilateral Dezvoltata p Multicultural a vreu- ului. Plus armurj u$oar4, 
nui satuc obscur. Desigur, amjratul ramane cu jivina in chestie care l-a scos din 

beci, caci cine dracu se mai uit4 la sutica aia de galbeni |atani pe Ghinea, care a p- 
pe care 0 primepe dacS-i era pa teasta felinei invadatoa- nut sa-mi explice ca vare- 

re cand el e Dumnezeu Invadatorul? Si. in definitiv, cand gii care asigurau paza p 
locuiepi in Nordul Indepartat, iji incui naibii afumatoria proteqia imparatilor bi- 
dupa ce ai pus la afumat pecia de mamut. La fel p pla- zantini aveau armurS 
nul nostru. Dupa o mass indestulStoare, pe parcursul grea. Dar nu le tapieau 
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i, deci sebire de Morrowind 51 Daggerfall, unde accesul (}i sunt cele mai mi?to locafii pe care mi-a fost dat sS le vdd Oblio era factiunea cu cel mai meserias questline), unde, 

urile U50, avansarea in grad) la anumite ghilde era conditional de intr-un Elder Scrolls) $i sandbox (exista estiva turbafi la capStui unei povestioare cu ceva mai multa vani decat 

in mai t<ii mvelul talentelor relevante pentru respectiva ghildS, in care $i-au creat povesti absolut dementiale in joc, eu am restul, am infaptuit cel mai epic asasinat cu puling si, 

ter si skyrim doar cerul este limita. Ji nki el cand faci quest-ul reu$it doar sa traiesc o scurta viatJ simpIS de taietor de scarbit de atatea infaptuiri marete, am renuntat la quest- 

. In pentru Meridia. Un fighter poate deveni archmage fara lemne pana m-a mancat un dragon 51 am reincarcat) ing in favoarea explorSrii pure. Quest-ul principal mi-a 

or (tot s4 devieze prea mult de la .build-ul* sau, un mag poate este Skyrim-ul, pe atat de slabut este ca RPG (in sensul rezervat doua, trei surprize placute, dar in final nu p-a 

j| cu un pune mana pe $efia ghildei luptatorilor la fei de simplu traditional, adica un joc cu alegeri, consecin|e reale, dia- atins potentialul }i, daca nu m-ar fi trimis la plimbare prin 

>1 aya mai departe. In alte cuvinte, producatorii s-au asi- loguri, personaje interesante $i poveste antrenanta). cateva loca(ii care mi-au taiat respiratia, chiar m-a? fi ofti- 

gurat ci po|i experimenta tot ce are jocul lor de oferit M-a mai iritat lipsa flagranta a consecintelor alegerilor cat ci mi-am pierdut timpul cu el in loc s4 ii urmez exem- 

incJ de la primul playthrough. Chestiune care ma lasa tale. Pe care am observat-o in prima ora de joc, c4nd am plul lui Marius ji sa mS bucur de priveliste... 

ScSruie cu sentimente mixte. Pe de-o parte, nu te obligS nimeni rezolvat un questulej, din categoria celor de duzinJ care 

area p4 sa faci tot cu un singur personaj si e?ti liber s4 i(i impui pot fi gSsite cu zecile. Sven, bardul din Riverwood, ;i un la-ti mouse-ul f i Ultlbla! 

S-ul celt* tu limite, pe de alta parte, cat ai fi tu de jucator-erou, tot elf pe care n-am retinut cum in cheama pentru ca elfii Se pare c4 vi sunt ;i eu dator cu 0 conduzie. 

ploreze at trebui sa te supui anumitor reguli ale universului vir- din Skyrim ma scot din ta;ani, concurau pentru grajiHe Fiindca ma simt deosebit de pesimist astazi, ma inspai- 

istice dii tual. Pentru imersiune, naturaleje, numiji-o voi cum unei tinere nordice. L-am ajutat pe Sven, adica i-am in- manta putin gandul ca majoritatea jucatorilor impor- 

la ince- vreji. C4nd ma joc un RPG sandbox, vreau sa ma simt 0 manat don'soarei o scrisorica nu prea magulitoare trimi- tanji din Industrie vor lua Skyrim ca un exemplu perfect 

neste- partea acelei lumi, nu sa graviteze totul in jurul meu, ju- sa, chipurile, de elful iubarej, iar tanara domnita a ateri- de RPG in timp ce vor ignora alte capitole unde chiar au 

ajunse catorul, cum se intampla in Skyrim. Vreau ca alegerile zat subit in bra(ele bardului. Elful dezamagit in dragoste ce invata de la Bethesda. Spre deosebire de Marius, mi-e 

lionilor mele sa aiba consecin(e, consednje care sa se reflecte a aflat de amestecul meu in povestea lor de iubire $i cam greu sa cred ca modderii vor reuji sa construiasca 



: Marksmanship-ul I 


rdmane tot un (minunat, 1 
1 fantasy. Aggroturism, de 


totul e acolo pentru a-mi face 
invarte in jurul meu. 


:reenshot-uri. Pe 
nuiesc cu el pana 


Questiunea zilei 
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GOTHIC 3/ TWO WORLDS 

0 buna atterrutivi la Skyrim arputeafiGothk 3,cu patdHilconiunitittt in¬ 
due Sau Two Worlds. LtVU vi l( a dat amindoui. lull, alaturi do rovrsta, 






















PC 


Irum catre 
VltdcStofi 
:S in pauze 

"Gold School" ,n iluSef 

julicS sau i 

ne ati venit in ultimul meu articol din 201nainte sa r 
£ Ajezaji-va confortabil, deschidefi gemule- SS vS 
su pornif i ventilatorul $i nici prin gancnceput inc 
sS vS treacS sS vS atingefi de hSrtie inainte de a ter jlonte. Sigi 
: am de spus. Nu sunt singurul care v-a pcStorii de F 
ire relafia dintre colectivul cel mic redactyrafice) in r 
activul cel mare de jivine mStrSsite de SwoducStor 
nu cred cS ar strica o micS recapitulare. >e tine sS-| 
ultimul meu articol din 2011, iar ocupatiile ■ 
ite ale sapiensilor pe ultima sutS de metri sui 
alcoolica $i recapitularea. Iar eu nu pot bea, 1 
un articol deincheiat. A$adar, Serious Saroj 
Level. Nu s-au intalnit foarte des, dar de fie] 
datS cSnd s-au strSns la o sueta, a iejit cu 
Am participat si eu la vreo douS sesiuni de tera-fl 
de grup (co-op-ul cea mai tare invenjie de la 
auto-map incoace) $i vS pot spune cu mSna pe ini- ® 
mS cS opt ore de Serious Sam cu colegii de redaepe 
bat la cur toate team building-urile si gratarele la ^ 
care poate asista un mic si neimportant pSImas la <r 
multinationals in cei patruzeci de ani de anonimat 
in cSmpul muncii. Serious Sam 2 ne-a gSdilat coar- 
da sensibilS si ne-a blocat destele pe trSgaci, dar pi 


smmsss 











Serios 


rin gand 
dea ter- 


e de Sar 


Cafiva ani (;i mai multi redactori decat 
Ttai tarziu, mini-colectivul redactiortal 
Level, adica cinci flacai (;i il pun la socoteala 
| pe Caleb, deji sJracul nu e redactor full 
In motive care nu au nicio legatura cu lo- 
calitatea de bajtina a Sfantului Mucenic 
Gotull mai serioji decat Sam, dar fara 
dine online ;i pofta de voluntariat la lo- 
nil de munca, s-a trezit fa;a in fata cu A 
treia Venire a ultrapotentului $i megaserio- 
lului Sam. Am chitait de piacere cand, la In- 
tele lul Kimo, patru key-uri ji-au gasit 

drum catre conturile noastre de Steam. - 

Fiindca toti colegii mei s-au luat cu alte treburi, am decis 
pi in pauzele de Skyrim voi face nefacuta ;i voi butona 
ititlu Serious Sam singur cue urmand sa-mi dedic o 
dulica sau doua unui co-op saibatic alaturi de colegi 
hainte sa ma apuc de scris. 

Sa va spun ce-am observat in single. Revela(iile au 
aceput inca din meniu, nici n-am apucat sa trag un 
. Sigur afi observat cum toti, dar absolut toti, ju- 
'e v-a po catorii de FPS-uri se piang de lipsa optiunilor (in special 
icfl' |rafice) in shooterele moderne (pe PC, desigur), unde 
nai bine ji-ar taia o mana decat sa te lase 
pe tine sa-;i alegi ?i altceva in afara de Enthusiast (sa te 


sim(i jupan cand povestejti prietenilor ci te tin balama- 
lele s-o arzi ca entuziajtii prin DirectX14 cu cvadrupla 
tesselare de paraxeli ocluzionati), High, Low (bagd, ba, 
bani in prajtia ta, nu vezi ca nici pe low nu te tine) $i a$a 
mai departe. Ei bine, daca un developer mai cu nervii la 
pamant $i-ar pune mintea cu comunitatea ;i i-ar asculta 
pana ;i pe botii cu un singur post care vand Xanax pe 
forum, nu cred ci ar introduce atatea optiuni (in special 
grafice), cate au scornit cei de la Croteam. Cu rujine re- 
cunosc ca, dupa $apte ani de activitate in domeniu, ha- 
bar n-am ce fac jumatate din setarile grafice din Serious 
Sam 3. Salut darnida cu care Croteam ne lasa sa pigulim 
jocul pana se va mijca brici pe sis- 
temele nostre atat de diferite. Pe 
mine m-au cuceritin momentul in 
care am vazut ci exista o optiune 
pentru a regia POV-ul. Fiindca am 
fost foarte increzator in "avionul” de 
la redaxie, am pus totul pe ultra ji 


i-am dat bice. Nu merge a$a, taica, 
doar setarile alea n-au fost puse de- 
geaba. Motora;ui grafic nu este foarte 
bine optimizat, ca sa fiu sincer. Arata 
bine, poate nu la nivelul produefiilor 
de jdemilioane de dolari din ultimul 
an, dar m-a surprins cat de chipe$ poa¬ 
te fi un shooter in care nu s-au pompat 
sume astronomice. In schimb, sacadea- 
za de-l iau toti dracii, mai ales in co-op 
(cu mai muit de cinci coechipieri) $i 
pana nu-l iei la un tuning finut (atund 
am ajuns sa $i apreciez, nu doar sa fiu entuziasmat ca 
exista, abundenta de optiuni grafice), nici ca se potole$- 
te. Nu l-am testat pe cine ;tie ce racheta (am cam putin 
RAM, ce-i drept, stapanirea mi-a repartizat doi giga de 
ram, $i, cu cel adus de acasa am ajuns la trei, ca unter- 
mensch-ul tehnologic), dar am infeles de pe forumuri ca 
are obiceiul sa strambe din nas ;i pe PC-uri mai acatarii. 


Bilantul trofic 

Cand am apucat $i eu sa dau catania jos din pot, 
am simtit instant izul proaspat de joc vechi. Adica ve- 
chiul ala cu keycard-uri, intrerupatoare, secrete, fara co¬ 
ver, fara viata regenerabiia, fara limita de arme, fara 
epic, fara cinematic, fara pretentii de realism, doar un 
om $i tunuletul lui credincios. Visceral. In Serious Sam 3, 
Visceralul e la el acasa, ;i e chiar imbucurator sa-l mai 
vezi ;i singur din cand in cand, neinsotit de frafii sai ne- 
lipsifi, panaramele alea de Epic $i Cinematic Sam I AM, 
indeed. Da, dragi tovara$i ;i preteni, Cel Mai lubit Fiu Al 


01|2012 LEVEL 33 












Poporului Nostalgic s-a intors"pintre"noi. Mi-era dor s3 
alerg dupa munijie/armura/sanatate cu hoardele de 
bazdaganii catranite dupa mine, sa-mi joace degetele 
pe tastatura fi mouse pe dulcele ritm al respawn-ului 
turbat orchestrat de omuforii de la Croteam. fnceputul a 
fost ceva mai suspect, cad a trebuit sa-mi plimb pafii 
printr-un decor urban, scos pared din razboaiele virtuale 
anti-terorism care ne impanzesc calculatoarele, insojit 
de un pistola; ;i un baros, dar mai incolo, Sam fi-a aratat 
adevarata fata fi totul a fost uitat. Satanele specifice lu- 
mii de spaime a lui Sam sunt cu toate prezente fi i;i 
ureaza bine ai venit in dulcele stil dasic. Vin in valuri, fac 
ca toti dracii (de cate ori aud un kamikaze ma pufnefte 
rasui, dupa care intru in panica) fi toate i(i vor gatul. Mai 
devreme sau mai tarziu, il vor avea, caci Serious Sam 3 
poate deveni neiertator atunci cSnd vrea. Mai ales pe ni- 
velurile de dificultate de la Normal in sus. Uitasem ca se 
mai poate fi muri in shootere. Armele sunt exact cele pe 
care te-ai ajtepta sa le vezi intr-un Serious Sam. Tommy 
Gun-ul a fost inlocuit de o pufca de asalt, fi-a facut apa- 
ritia un baros fmecher, iar Sam a riipatat un atac special. 
Cu mainile goale, mai mult pentru show, cad pe cat de 
piacut ar fi sa smulgi ochiul unui Gnaar fi sa-i dai cu el in 
cap, nu e prea practic atunci cand te inconjoara doua- 
zeci. Fiindcd nu se putea ab(ine, modernismul fi-a bagat 
un pic nasul fi acum avem sprint in Serious Sam (foarte 
util pe habile mari), armele trebuiesc reincarcate $i ne 
putem privi inamicii prin catare. Mie imi plac, dar nu va 
obliga nimeni sa le folositi. Ba chiar exista f i un achiev- 
ment pe care il primiti daca terminal jocul fara sa folo¬ 
siti reloading manual, sprint fi iron sights (catarea). A, fi 


iubesc in continuare minigun-ul. Ca sa nu mai lungesc 
prea mult vorba, reteta masacrului Serios a ramas la fel 
de apetisanta ca acum zece ani. Mai ales ca n-am prea 
avut de-a face cu multe personaje de anvergura lui Sam 
in anii care s-au scurs de la The First Encounter. 

Hora Crucirii 

Cand single-ul nu vi mai satisface, puteti relua 
campania in co-op. Care poate fi jucata aiaturi de alti 
cincisprezece oameni. Atentie, co-op de faisprezece. Nici 
in zilele cele bune ale redactiei, n-am fost faisprezece pe 
tot etajul. Inchipuiti-va ce s-ar fi intamplat intr-o camera 
(sau dincolo de ecran) unde faisprezece infi ufor alcooli- 
zati joaca Serious Sam. Acum pute(i afla. Am incins pe 
Internet un co-op in paisprezece fi a fost o nebunie. Pana 
m-au dat afara nu ftiu din ce cauza. La redacfie l-am ju- 
cat cu tovaraf ii Koniec f i Caleb. Foarte distractiv, dar 
Koniec care a devenit intre timp un mare finut pe care vi- 
olenta fara loot e searbdda, s-a dedarat plictisit f i ne-a la- 
sat singuri. Eu il banuiesc ca ne-a mintit, caci de cand a 
pus mana peThe Old Republic, rar mai face altceva fi a 
redevenit dependentul de MMO-uri pe care il ftiam. N-ai 
cum sa te plictisefti de Serious Sam 3 in co-op. Kimo, 
care urma sa fie a patra roata la carul de razboi cu cinci 
roti, e fef f I are treaba de fef, nu s-a amestecat cu noi. 

Dar apucasem si il corup cu cateva zile inainte f i, timp 
de vreo doua ore ne-am distrat de minune mitraliind ha¬ 
re turbate fi cautand secrete prin mahalalele Cairo-ului fi 
piramide. El nu s-a plictisit, dar nici nu joaca vreun MMO. 
De-abia aftept sa treaca stress-ul sarbatorilor de lama f i 
sa se risipeasca aburii alcoolului, sa ne putem strange din 
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nou cu totii la un Serious Sam 3 in cooperativ. $i cand I 
campania nu va mai satisface, exista Survival, mod-ull 
operativ care este insaf i esenta pura a lui Serious Sana 
singura harta, maximum 16 jucatori/un inhnit de infill 
turi plus doi" monftri, arme fi munitie, supraviefuifi, vj 
rog. De multiplayer-ul competitiv nu m-am prea atinsj 
ind mult mai interesat de colaborarea fra(easca intru 
starpirea ciradlor lui Mental. Am butonat pujin Death 
Match (nimic iefit din comun) fi nijel Beast Hunt, un 
mod interesant in care acumulezi puncte pe masura a 
casapef ti jivine. Cel mai mare scor caftigS. Bun de jud 
la plictiseaia. A,fi era sa uit. Spunefi-mi ce altejocuriiJ 
atari de Serious Sam 3 mai suporta multiplayer in split 
screen pentru patru jucatori:). 


Sam I am! 

Trebuie sa recunosc ca m-a surprins acest Seriot 
Sam 3. Cred ca, inconftient ma afteptam (f i m3 te- 
meam) la un Sam modernizat, in uniforma, eventual 
luptand impotriva bioteroriftilor intr-un shooter scrip 
tat, cinematic, dupa moda cea noua. N-a fost afa, cee 
ce i-a indemnat pe unii sa strambe din nas pe motive 
omuforii de la Croteam se tern de inovafie. E adev3rat 
nu prea exista inova(ie in Serious Sam 3, un shooter a 
urmeaza exact aceleafi principii ca ale“bunicului"sau 
din 2001. Dar se int3mpia si iubesc reteta fi, sincer, in 
cazul lui Serious Sam, ma pot lipsi de"inovafie"c3ttin 
nu-mi sunt varate pe gat doua sequel-uri identice pe J 
Si costa 30 de euro, adica jumatate dintr-un shooter I 
AAA care poate h terminat in fapte ore. 
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egenda Battlefie 


, oferind un sequel < 


! sa-mi fac cunoscuta 


r amatori de pac-pac strategic onlii 
id Company 1 & 2 nu au fost consic 
:ai jocului care a inventat sistemul i 
ri ji modificari, onoarea revenind ir 
i Battlefield 3, cu dificila misiune d< 
rn Warfare de pe piedestalul pe cai 




life'll 1 

IJ $ jag In 












pania din Modern Warfare 3 i 
Battlefield 3, dar nici pana az 


t de greu sa delimitezi zon< 
>a ziduri prabujite? in fine.. 


Din fericire, pe langa campania solo mai exis 
un foarte bine implementat mod de joc co-op, gar 
pentru maximum patru jucatori. Habile au o oaret 
legatura cu campania solo, insa nu putem vorbi de 
vreo poveste, deoarece totul |ine de atingerea unc 
objective ji atat. DacS in tot acest timp deblocam < 


aojtinta cu spatii des- 
;sarate cu obstacole 


rativ. Mecanica de joc ;i modul de desfajurare, 
mentelor par desprinse din cele mai noi jocuri ( 
Duty, cu mici diferente:suntem pu;i in situafia r 
culta $i trai povestea segentului Blackburn, pe i 
ce este interogat de catre serviciile secrete ame 
















SQUAD ■^1^11 r 


END OF ROUND 


zS o serie de objective, in timp ce cealaltS ie atacS, iar < 
imediat ce o pereche de objective (statii M-COM) a fosi I 
cucerita, apiratorii se retrag ca sa protejeze urmatoare 
pereche. Modurile Team Deathmatch }i Oeathmatch nt I 
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Battlefield 3 este i 
dl acesteia trebuie 


nutate de orS pe ceas. In plus, unlock-urile vin intot- 
deauna in urma unei actiuni precise ?i ajungi sS iti do- 
rejti din ce in ce mai multe recompense pe mSsurS ce 
evoluezi, fapt ce creazS un anumit grad de dependents, 
larasta nu este rSu in cazul unui astfel de joc. 


i exloziei unei c 
bine plasate, s 


adevSrat in siguran;S... Texturile, dar mai ales ilumin 
rea, sunt adesea fenomenale. Sunetul, la rSndul lui, < 
ridica la inaltimea a$teptarilor, oferind o experientS i 
ploziva neajteptat de imersivS, chiar exceland in cor 


deciziilor proaste cestau la baza lor. Campania solo 
tine mai mult de 5 ore, dar dacS te-ai sSturat sS crS| 
bands rulants pe serverele din Call of Duty, ia o pat 
;i intrS pe cele din Battlefield 3. Cu siguramS, vei re 


Multumim, Frostbite 2 

Din punct de vedere vizual, Battlefield 31 


i GeForce8800GTX: 


3AD COMPANY 2: VIETNAM 
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X360, PS3 


Printese de salvat. 0 
Va combinati? 


jnul Lost Vikings, transpus 
i moderna, spectaculoasS, 


luptelor presarate nu intotdeauna inspirat au 
loc unei mici dezamagiri. 

E bine totu$i ca Frozenbyte $i-a pastrat i 











.Kjita hoata se cauira 
■celorlalli $i scapa de I 


fast reganditi pentru o formula mai ufila, echi 
mai ales polrivita nivelurilor incantatoare pe i 
catorii le-au pregatit ;i de aceasta data. 


> produ- De fapt, 


De la Portal-Voievod citire 


mentarea net superloara a elerr 
dileme cu rezolvari ingenioase, 
aburul, vantul $i alte energii de 


pufina indemanare ;i pri- 
cepere din partea jucato- 
rului. Evident, asta-fi per- 


steampur 



















portalurilor in jocuri. Asa se face ( 
cupluri de portaluri ce pot fi plim 


* inteligent $i 


far A doar $i poate, Minecraft, indie-ul a 
(re)deschis apetitul jucatorilor }i a influ- 
entat optiunile multor producStori de 
jocuri in ultima vreme. 


ent cat sa nu para stangaci insa fara a putea imprima * 
memoria mecanica si afectiva a butonacului ceva care 
sa fie doar at lui - poate cu exceptia reflexului de a trass 
cutii pe ecran cu vrajitorul. De fapt, designul permisiv, 
moartea eroilor fara un pret exagerat (checkpoint-urile 
apar in abundenja) si flexibilitatea puzzle-urilor nasc 
mai degraba situajii memorabile date de sistemul fizlc 
care face uneori planurile sa decurga total nea$teptats 


intre joc §i jucarie 

Cine s-a spetit cu puzzle-ui 
buna bucata din cariera de garni 
























mull decat cele despre ceea ce se intampla intentional 
p mereu in acelaji fel. in modul cooperativ, adesea uifi 
si mai progresezi in poveste, fiindca e o reala placere 
doar sadejoci cu obiectele presarate prin niveluri, sa-ti 
fentezi partenerul trimitandu-l la o moarte caraghioasi 
sau si faci intreceri de catarat. 

Din ferkire, bucuria de a experimenta Trine 2 aia- 
tuiide prieteni se extinde acum }i online, rezolvand 
unul dintre cele mai mari reprojuri tehnice pe care le¬ 
arn avut la adresa predecesorului. Nimic sofisticat, pur $i 
simplu progresul gazdei in joc determina abilit£;ile dis- 


Viitorulsuna Trine 


Ati dedus deja ca 
rozenbyte se tin de $otii 
eresante 51 pleacJ urechi 
a dorintele fanilor, iar fel 


dreptul impresionant. Pana 
§i grafica, foarte bund $i in c 
fost rafinata cromatic $i sub 
teres. Astfel c3, de$i in conti 
destul de incircata, nu mai; 


nurit producator 
1 concept, dar pa 


1 aspectul 


1 predecesor, 


ra delectar 


Data in privinfa prtmului Trim a; fi putut ; 












F Sra sa pot sS vi dau un motiv dar, niciodata nu 
mi-au placut jocurile de genul Grand Theft Auto. 
Pur $i simplu nu m-au atras. MS plictiseau crSn- 
cen ;i mi se pSreau complet lipsite de realism. $tiu bine 
cS jocurile pe calculator nu au nici in din, nici in manecS 
cu realismul ;i cS in niciun caz nu poji cere a$a ceva de 
la un joc cu gangsteri. Dar cum unora nu le place tocSni- 
Ja de cartofi, fara sS poata spune de ce, mie nu-mi plac 
jocurile din seria GTA. 

Apoi au fost lansate jocurile din seria Saints Row 
care, indiferent ce ar spune lumea, se bazeazS pe ace- 


la?' mod de joc Dar o fac cu totul $i cu totul altfel. Unde 
GTA se voia a ft serios ?i se incrSncena sa-ji dea un sen¬ 
timent de mafioso american pans in mSduva oaselor, 
Saints Row o face just for the lolz. Totul este atSt de stu¬ 
pid, cretin $i amuzant, incSt nu poji sa spui cS un ase- 
menea joc nui|i place. 


Ce mai facem praf? 

DupS ce in primele douS jocuri gajca Sfintilor a fS- 
cut zob ora?ul Stilwater $i acestia au devenit vedete In¬ 
ternationale, jucand in reclame japoneze pentru tot fe- 


lul de cretinatSfi (Huge in Japan), a 
sS spargS avioane in Steelport. Insa 
felie alte trei gS;ti de banditi care n 
ochi buni sosirea sfintilor ;i ii cam ii 
face orice gangster care se respects 
litaii ii cer autograf? Se suie intr-un 
chiar controleazS rachete ghidate c 
doi timpi $i trei miscari. 

Pentru cei care nu $tiu nimic c 
Row, vS spun de pe acum cS jocul m 
Nu incercati sS corelati ce se intSmr 







LEVEL 


seintamplai 

TrebuiesSte 


tat distractia. $i« 
talejocului. Caci 


■ pe seiful zburator 


tineprin megafor 


i Steelport, 
) interlopa, 


Asadar sfintii 


umpJrS proprietati in 
iultvenit,elimina orici 
[radal, asasineaza jefi : 
xompenseaza pentru 


legate de poveste, sau misiuni pe c 
ti le db nea Gigi la colful strazii. 
Desigur, fiecare dintre ele va fi difei 
de cea de dinainte. Qci jocu I nu pc 
te fi deloc caracterizat ca repetitiv. 
Absolut deloc. lar acesta este avani 


i se intampla i 
■ blocheze intr 


rafic prea stralucit, 























A trecut cam multijor de cand nu m-am mai 
incdierat cu orcii lui Sauron. Pared mi se fd- 
cuse dor de un dezma! fantasy ca in zilele 
bune ale trilogiei LOTR, cand piafa gemea 
dejocuri inspiratedin opera tdtucii Tolkien. Tocmai cand 
md pregdteam sd jterg de praf PS2-ul ?i sd incing un 
LotR: The Two Towers, din pdmant, din iarbd verde, a rd- 
sdrit The Lord of the Rings: War in the North, a edrui pre- 
zenfd tdrzie pe piatd nu mi-am explicat-o decat atunci 
ednd am vizionat in premierd pe apartament trailer-ul 
pentru The Hobbit (in regia aceluiaji Peter Jackson). 
A-ha, Warner Brothers au un nou film de promovat, e 
momentul propice sd mai trimitd o jleahtd de eroi sd-i 
intrebe pe Sauron de ce-are ochiul atat de mare. Ca fapt 
divers, la anul se pare cd va exista $i un LEGO: The Lord 
of the Rings. Sd reinceapa betia inelului! 


Deochiul lui Sauron Andriel.Aldturideei,cdciavemde-afacecuunthree- 

Pentru nu a repovesti trilogia lui Tolkien pentru a some fantasy in care coechipierii sunt controlafi or 

?-§pea oara. The Lord of the Rings: War in the North, o cdtre alji doi juedtori sau sunt lasati in grija Al-ului i 

produefie Snowblind (pdrinfii lui 
Baldur's Gate: Dark Alliance §i 
Champions of Norrath.doua action- I 
uri foarte simpatice pentru PS2), ne 
mome;te cu o poveste noud, care 
se desfajoara in paralel cu aventu- 
rile Frdtiei. Cum VIP-urile 
Pdmdntului de Mijloc au chestii 
mult mai importante de ficut }i 
apar doar ca guest stars, frdiele po- 
vejtii sunt puse in mana a trei 
ilu§tri necunoscufi: dwarf-ul Farin, 
ranger-ul Eradan $i elfi(a vrajitoare I 



46 LEVEL 


01|2012 











plang de prea mult dialog Tntr-un joc.... 

Ajadar, frajia macelului, sa nu uit de unde am por- 
nit. Pentru inceput, nu vS prea recomand sS-l jucafl in 
single. Eu l-am incercat putin ji, daca nu existau doua 
suflete miloase (Koniec ;i Caleb) care, pe rand, s-au ofe- 
rit si exploreze Pamantul de Mijloc in split-screen cu 
mine, a{i fi vazut o nota cu cel putin un punct mai mica. 
A$a, aiaturi de un amic, jocul devine chiar piacut, fata de 


.suportabil doar pe perioade scurte”, cum seintampla in 
single. Fara sa ai pe cineva aiaturi, cu care sa fad un plan 
de bataie a troll-ului ?i sa imparji loot-ul, sarcinlle marji- 
ale, bucuria descoperirii unei platoje EPICE, replici 
dejtepte $i un sandwich cu salam sasesc, (isecam la re- 
pede de incaierarile cu dracii lui Sauron. cateva peisaje 
impunatoare, loot-ul (mai divers decat ma ajteptam), 
elementele de RPG (mmmmm... level-up) $1 unii bo$i 
chiar interesan(i mai elimina din monotonie, dar nu ma 
vad jucandu-l japte ore incontinuu de unul singur. 
Probabil cateva combo-uri in plus $1 inamici mai diversi- 
ficati sau poate o poveste mai cu zvac ar fi rezolvat par¬ 
tial problema single playerului. A$a, il recomand doar 
amatorilor de co-op, celor cu foarte multi bani sau celor 
care il gasesc la o reducere de cel putin 60%. 

■ cioLAN 


Fratia Macelului 

N-am insistat prea mult asupra povejtii, cad dupa 
vreo ora de joc devine evident cS macelul este principa¬ 
ls atracfie la War in the North. Fanaticii universului se 
vor bucura ca nijte copii cand il vorintaini pe Gimli sau 
1 pe Frodo sau pe feciorelnica Arwen sau cine $tie ce per- 
sonaj din The Hobbit (va las voua piacerea sa-i descope- 
riti), iar ace$tia le vor servl 
j lore pe paine intr-un dialog 
care nu infiuenteaza cu ni- 
micbunul mersal pove$tii 
(practic aveti replicile care o 
imping inainte ;i cele de ge- 
nul.povestejte-mi des- 
pre..."). Restul probabil vor 
ajunge la aceeaji conduzie 
camine:lasavorba, haicu 
orcui. Hmm, cred ca am inti- 
neritdecandlucrezla 
l LEVEL, am ajuns sa ma 
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REVIEW 







r patru opfiuni, nu disperafi. La fel i 
craft sau Rift, fiecare dintre aceste < 


s4u trei moduri pe care se poate axa. Poate alege calea 
Corruption (healer), cel pe care se bazeaza intreaga echi 
pa sa fie (inuta in vtya, poate alege Lightning, cu care s. 
faca ultra mega damage prin fulgere in stanga $i-n drea 
ta, sau Madness, care este tot o specializare de damage, 
dar care se bazeaza pe drains $i doturi. Adica un fel de 
warlock affliction, care te umple de damage over time 
effects ;i care te omoara in timp. 


t de explicatii. 


i toate zoneie 


































efete pentru cybertech > 
ini epice, cu rezultate mu 
I profesiilor. Refete pe cai 


ite de companio 
jpa o asteptare < 


cit misiunile te costa bani. 

Un exemplu de profesii sunt cele alese de mine. Am 
ales ca profesia de crafting sa fie Cybertech, iar cele doua 
de gathering sa fie Scavenging si Slicing. Cybertech-ul imi 
permite sa produc diferite moduri de imbunatafire a ar- 
murii $i annelor, echipament de purtat in urechi (nu rade, 
rapanduiai), upgrade-uri pentru nave si robofi $i la un m& 


mare atenfie ce profesii alegefi la in 
caci va pot baga in groapa cu dator 
sau va pot transforma in adevarafi 
Rockefelleri. Bineinfeles ca trebuie: 
va orientafi dupa ce profesii va ajut 
ca si dasa, caci degeaba faci barret 
daca nu ifi poti produce nimic din 
chestiile bind on pickup ce ifi 
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i r Wars The Old Republic 



gle player, caci deocamdata ca MMO nu sunt prea impresionat urmSrit cu sufletul la gura forumurile oficiale $i neoficiale panje mari intre numirul jucatorilor din imperiu ?i cel al 

Mandria celor de la BioWare i-a oprit sS imprumute ale jocului dupa cea mai mica fSrama de informape des- republicanilor. Mai ales ci nu exista cross server 


multe dintre elementele ce fac WoW-ul sa fie cel mai ju- pre cum va ft componenta pvp. A$a am dat peste nijte battlegrounds. 

cat MMORPG al momentului. Multe dintre lucrurile pe oameni dejtepji foe care au initial o miycare bestiala. Cele Aja au luat naytere adevaratele servere de pvp. Can 

care Blizzard le-a invajat din experienfa ar fi fost extraor- mai performante ghilde de pvp din WoW, Warhammer, sunt suprapopulate $i cu cozi imense de peste o ora pen 

dinare daca erau imprumutate ji de Star Wars. Lucruri ca Age of Conan }i altele s-au vorbit $i au ajuns la hotararea tru a putea intra in joc. $i asta in perioada de acces timpv 



nat de precomenzi, nu pot 
onic Arts tot Electronic Art 
Lipa bani. Este primul joc la 


i spuma cea vestita a producatorilor de MMO-uri 
iu dar ce dorefte jucatorul in materie de functio- 
Sper ca $i BioWare sa se trezeasca in curand ji s3 


MMORPG- 
















e loc la suprafata plar 
i republica se lupta pe 


a putea trece cat i 
grija cu raportul d 
se intoarca impot 


; sa descopar 


Momen 


I moneda specifica obtinuta in 
; de neglijat, deoarece se ob(ir 
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Dupa blocuri 




u am avut Lego cand eram mic. Cred ca 
am mai povestit asta. Dar avea un vecin ?l 
bun prieten de-al meu $i, ca sS nu lungesc 
treaba, m3 jucam foarte des cu cele trei 
lazi imense de Lego pe care le avea. Apoi a ap3rut un joc 
care multiplica jocul cu Lego. De un Infinit de ori. , 

Auzisem de Minecraft prima oari candva In vara 
lui 2009, c3nd apSrusera primele versiuni. Internetul se 
umpluse de poze cu tot felul de structuri p3tra;oase mai 
mult sau mai pu;in obscene, dar nimic interesant. 
Whatever. DacS deruISm pana prin septembrie 2010, 
ajungem Tntr-un moment in care Minecraft trecea incet- 
incet in media prin diverse menjiuni, iar dupa cateva 
numere din Penny Arcade dedicate jocului, am decis sa 
il incerc §i eu sa v3d despre ce e vorba. cateva luni mai 
tarziu, am reu$it si ma opresc. 

Site-ul era clzut ?i stelele se aliniasera perfect, prin 
urmare, pentru weekendul respectiv, downloadul era 
gratuit. A$a ca m-am jucat. 

Primele caramizi 

Jocul era ind in alfa pe atunci, dar trecuse recent la 
un sistem nou de generare a har^ilor. Hartile sunt acum, 
in esen;3, infinite. Sunt incfircate in memorie doar bucati- 



le de teren active, iar cele inactive sunt puse deoparte. Pe 
mJsurJ ce jucStorul exploreazS lumea, sunt generate sec- 
tiuni noi, astfel incat fiecare noua harta creata este unica. 

5 tiam despre o singura chestie cruciaia: noaptea 
apar monjtrii. Aja ca primul lucru pe care l-am facut a 
fost s3 ma fac alpinist $i si ma coco; pe cel mai inalt 
munte, deasupra norilor paralelipipedici ;i sa constru- 
iesc o casa din pamant. Tocmai ce apunea soarele cand 
terminam acoperi$ul ;i m-am zidit 
inauntru. A;a ci am stat pe intuneric 
ascultand hoardele de zombii de 
afarfi 51 a;tept3nd sa-i aud murind 
odata cu rasaritul. Si... cam atat. Mi 
s-a parut dragu; $i atata tot. Asta 
p3na la finalul weekendului. 

Am decis sa citesc pu;in des¬ 
pre joc pe Internet $i, inainte sa se 
termine weekendul gratuit, am des- 
coperit partea de crafting. Imediat 
am inceput sa dau cu pumnul in co- 
pad, sa transform lemnul in scfin- 
duri, scandurile in be;e, iar be;ele in 
unelte. Si aid incepe distracjia. 

Dupa doua ore, c3su;a de pa¬ 


mant a devenit una de piatra cu geamuri facute din sti- 
da objinuta din arderea nisipului, garduri de jur impre- 
jur, torte pentru iluminare, tablouri pe pere;i 51 un 
^mineu sa fie ca acasa, nu alta. In gradina am plantat 
ni;te gr3u $i aja am ajuns sa nu mai stau speriat intr-o 
c3su;a pe intuneric noaptea. Exact ca In capitolul din 
Insula misterioasa in care eroii resping asediul monjtri- 
lor asupra fortaretei lor. 
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Mein Kraft 

E greu sa rezumi Minecraft. Pentru mine, cel pu- 
|in, fiecare harta nouS e un fel de proiect. M3 uit in im- 
piejurimi ?i vad ce se poate face. 0 data am construit 
un sat Tntr-o vale cu poarta la o arcada naturals imen- 
sS.ln alte zile ma trezesc ca vreau sa joc Nomad, aja ca 
top o harts pe modul Hardcore (o singurS viafa) $i 
1 dificultatea cea mai mare si aleg o directie in care sS 
merg, adSpostindu-mS noaptea $i continuSnd ziua. 

PanS mor, evident. 

AltS datS am construit un far pe o peninsulS intr-un 
golf, am continuat cu o taverns pe mai si... lucrurile au 
scSpat un pic de sub control, culminSnd cu o fortsrea^S 
intr-un vSrf de munte cu suprafa;a de cSteva sute de 
metri pStrati... 

In ultima vreme, insS, joc pe serverul lui Locke, 
unde incercSm sS construim ora$e (el) $i structuri mega- 
lomaniacale (eu), cum ar fi piramida a cSrei caracteristi- 
tS importantS este de a fi mai mare decSt a lui CioLAN. 

Cam asta e Minecraft. Un joc pe care il poji incepe 
deoricSte ori vrei avSnd o experienJS diferitS de fiecare 
datS si cSte o duzinS de chestii de povestit oricui are rSb- 
dare sS te asculte, dar nu o sS vS plictisesc cu asta acum... 

Pe parcursul ultimului an am asistat la dezvoltarea 
jocului $i pot spune cS a fost foarte interesant sS am vizi- 
bllitate asupra intregului proces creativ $i evolutiv. Harta 
a fost separatS in biomuri (de$erturi, oceane, pSduri, 
campii, munti). Au fost adSugate tot mai multe obiecte 
din crafting, jocul ajungSnd, in cele din urmS, la data 
lansSrii mai aproape de un RPG decSt de un sandbox. 


Rutina 

MS trezesc dimineata cSnd apare soarele la orizont 
$i m3 plimb prin imprejurimi sS m3 inviorez }i sS culeg 
rSmSjifele mon$trilor uci$i de lumina purS a soarelui. 
Culeg grSul care s-a copt iau ouSle din (arcul gSinilor, 
mulg vadle, hrSnesc cSinii si imi fac un mic dejun copi- 
os. Apoi m3 pregStesc sS merg la lucru. Iau la mine mSn- 
care, ni$te lemn, uneltele, armura, sabia, arcul cu sSgefi 
Si coborin minS. Omor ni$te pSianjeni pe drum $i incep 
sS prospectez. PSnS la prSnz, am cules o grSmadS de 
cSrbune, ni?te her, aur $i douS-trei diamante. 

MS intorc in casS $i le las in ISzi pentru mai tSrziu. 
UitSndu-mS in beci, vSd lumina mov a portalului care 
m3 duce in Nether: dimensiunea paralelS plinS de mon- 
$tri si lavS in care imi adun ingredientele pentru pojiuni. 
Dar aitS datS. Ni$te Endermen au reu;it 
cumva sS intre in spatele zidului. ti omor $i 
decid cS am nevoie de o usS pe care sS nu 
o mai pot uita deschisS. Cu ajutorul unui 
mineral numit redstone §i al putinelor cu- 
no$tin;e de circuite logice pe care le mai 
am din facultate, construiesc un sistem au¬ 
tomat de u$i. Cam atSt pentru azi. Maine 
mi fac vrSji pe toate armele $i armurile de 
diamant, m3 urc in trenul (construit cu tot 
cu jine de cStre mine) cStre ruinele fortSre- 
tei pe care am gasit-o cativa kilometri mai 
incolo. 0 sS intru in portalul pe care l-am 
reparat si o sS incerc sS omor 
Enderdragonul. 

Cu drag, Dohvakin. 


Inginerie 

Un procentaj foarte mare din joc a fost realizat de o 
singurS persoanS. Idolul comunit3(ii de fan! indie, un 
domn suedez pe numele sSu Notch sau, pe numele sSu 
mai oficial, Markus Persson. CSndva dupS primele zece mi- 
lioane de euro fScute vSnzSnd un joc incS in alfa, dar in si¬ 
tuate mult mai bunS decSt unele versiuni finale de jocuri 
A, Notch si-a deschis propriul studio de jocuri: Mojang 
Specifications, care deja lucreazS la urmStorul titlu. Tntreg 
jocul e scris in Java si, uitSndu-mS peste codul sursS, nu 
am vSzut nimic ie$it din comun. Roata exista deja de mult 
Dar a trebuit sS vinS cineva sS spunS.Hai s-o facem rotun¬ 
ds* Apoi a transformat asta intr-o afacere de milioane de 
euro. Deci, doamnelor si domnilor, se poate. 

Acum... majoritatea criticilor la adresa jocului sunt 
concentrate asupra graficii retro care, intr-adevSr, poate fi 
un pic deranjants. Dar exact pentru asta exists oppunea 
de schimbare a texturii cu una de rezolutie mai inaltS. 
Sunetele... imi piSceau cele din beta mai mult decSt cele 
actuate, sincer sS fiu. U$ile nu mai sunS a usi... muzica, insS, 
e atmosfericS si foarte bine realizatS de artistul cunoscut 
sub numele deC418. 

As putea vorbi despre Minecraft toatS ziua, dar ade- 
vSrul pur e cS cea mai bunS modalitate de a-(i forma o opi- 
nie despre el este sS-l joci. JM recomand din tot sufletul. 

■ Paul Policarp 
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i cS^va ani, Electronic Arts era cunoj 
vil Empire. Modul in care acapara $i i 
micile studiouri $i politica sa expans 


i un moment dat, dupa ce au inchis studiouri 
tudiouri }i au bagat pumnu-n gura producatoi 
lilaji, distrugand IP-uri bestiale prin politica lo 


xemplu bun pentru munca-n 
EA este Need for Speed The I 


sa plateasca cu milioanele angajatilor nemultumiti, 
'15 milioane ici, vreo 15 colo $i aja a inceput sa i;i 
seama ca poate ar ft mai bine sa i;i trateze mai 
in angajatii. Dar politica de expansiune nu s-a modi- 


distribuitori pe nimeni altii decat cei de la EA. Dar gurile 
rele spun ca imperialijtii nu se pot dezbara de obiceiuri- 
le sdavagiste ;i au inceput Iar sa puna biciul pe negri. 


dintre San Francisco ?i New York. Doua sute de competi 
tori pornesc in acelaji timp din San Francisco, iar cel care 
ajunge primul in ora;ul marului paduret va intra in po- 
sesia unui premiu maref de 25 de milioane de dolari.Tu 
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de placut in practice pentru ca cele trei mi 
fad in doar doua ore de joc, lungite la extri 
de incSrcare terifiant de lungi. Mai ales ca l 


■ pana saajungi pe 


i asemenea i 






Porsche GT? 

Dupa cele doua ore de joaca in care vei tetmina cur; 
Jocul Hi permite sa continui intr-o goana Constanta dupa 
trofee in challenge-uri deschise de tine pe parcursul curse 
Nu stiu cati dintre voi vor dori sa faca acest lucru avand 
vedere calitatea mai mult decat proasta a curselor. Al di 
doi lei $i majini care se comporta ca dracul. 

Nici macar multiplayer-ul nu poate scoate jocul dii 
rahat caci toata lumea are un lag infernal, iar majinile w 
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■asse^saE 


P entru fanii acestei serii, este probabil Impor¬ 
tant si precizez ca Skyward Sword (SS) este 
un prequel al lui Ocarina of Time (aqiunea 
se petrece inaintea povejtii din OoT), in care a flam 
cum au luat najtere Master Sword (hmm... Sabia 
Primordiaia), dar $i Ganon/dorf (personajul negativ 
obi$nuit al seriei). Pentru ceilalp dintre noi, insa, adi- 
ca majoritatea, aceste trimiteri nu inseamna mare 
lucru. Am jucat A LinkToThe Past, pe 
SuperNintendo, care mi-a ramas in minte ca un joc 
complex $i frumos, $i Twilight Princess, care m-a sur- 
prins cu ideile lui deosebite, m-a impresionat prin 
calitatea productiei, nidun bug intr-un joc atat de 
mare ji m-a dat, bineinjeles, pe spate, cu controlul, 
hind unul dintre titlurile lansate odata cu consola 
Wii. Nu Simula el mijcarile mainilor, dar la acea vre- 
me, cat facea, era miraculos. Cu toate astea, nici 
unul, nici altul nu a reu$it sa ma transforme intr-un 
fan al seriei, a$a cum mi s-a intamplat cand am in- 
cercat un Gothic sau un Resident Evil. Drept dovada 
inainte de a Incepe SS, eu nu stiam des- 
pre story-ul din Zelda decat ca, de fiecare data un alt 
baietel, pe numele lui generic Link (in ultimele itera¬ 
te jocul te lasa s5-ti alegi ce nume vrei, dar toata lu- 
mea, care nu crede ca numele lui e Zelda, il $tie de 
Link), nascut intr-o alta regiune a universului Hyrule, 
este ales sa salveze prinjesa (pe Zelda) }i, bineinje- 
les, odata cu ea, intreaga lume. Acum, dupa ce 
m-am mai culturalizat, pot sa apreciez/a Nintendo a 
decis sa nu continue povejtile cu acelafi Link pentru 
ca a dorit ca el sa fie mereu un copil/adolescent, dar 
;i pentru ca a vrut sa inoveze $i sa surprinda mai me¬ 
reu cu lumi diferite, ceea ce face cam imposibil de 
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explicat cum ajunge baietelul 3sta peste tot. Acest artifi- 
ciu le permite o mare libertate de exprimare, dar cum 
seria este considerate una dintre cele mai bune, iar mili- 
oane de oameni sunt de pJrere ca titlul lor preferat din 
serie este cel mai bun joc existent, e greu sa inovezi prea 
mult fare a ft lovit de aceia?i fani. In acela?i timp, insa, 
dace citi(i cele ceteva review-uri negative de pe inter¬ 
net, o sa observaji ce motivul principal pentru care jocul 
a fost depunctat a fost chiar respectarea acestei formule 
de baza care face Zelda ceea ce e. Trebuie se aibe un mij- 
loc de transport, fie el tren, barce, cal sau, acum, pasare 
sabot, dungeon-uri la sf3r?itul carora primejti in dar 
gadgeturi (asemanatoare cu cele din celelalte jocuri) ?i 
pane ?i un instrument muzical. Dupe ce l-am terminat, 
parerea mea este ca ori ace?ti domni sunt ni?te mari 
troll ai Internetului ori au jucat jocul doar pane dupe al 
treilea dungeon, care se simte ca jumatatea jocului, dar 
nu e, ori, ori au jucat Twilight Princess exact inainte de 
lansare pentru ca nu-l aveau in portofoliu ?i, binein(eles, 
dupa 60 de ore, cam cat i;i ia sa-l termini cum trebuie, 
au dat chix, cand au inceput o alta aventura oarecum 
asemanatoare. Sau mai ?tii, poate pur ?i simplu nu in- 
dragesc action-adventure-urile, ceea ce ridica o intreba- 
re destul de interesanta: cat e de cored c3nd un recen- 
zor incearca un titlu dintr-un gen pe care nu-l 
indr3ge?te? 

Storyline 

Oar sa revenim, in Skyward Sword e?ti un Link de 
vreo 13-14 ani, student la academia de cavaleri din 
Skyloft, un ora? plutitor, ridicat printre nori de zei(3 jn 
incercarea ei de a proteja Hylienii de armatele Regelui 
Demon. E?ti trezit din somn chiar de Zelda, prietena ta 
din„copiiarie", fata... regelui, de$i aici tatai ei este creio- 
nat mai mult ca un om care are grija de ora?, ca un pri- 


mar a? fi vrut sa spun, dar ale?ii no?tri au avut grija sa 
strice ?i frumusefea acestui cuvant. Spuneam... trezit din 
somn ?i trimis la antrenament, pentru ca astazi e ziua 
cea mare, in care ca?tigatorul examenului de zbor (pe 
pasare) mai avanseaza un grad catre rangul de cavaler ?i 
prime?te ?i binecuvantarea reprezentantei zeijei pe„p3- 
mant". Adica a ei. F3ra nidun fel de coreditudine, ?i ce 
frumos ca au ales a?a, Zelda te zore?te, te face lene? ?i i(i 
spune ca spera ca tu sa c3?tigi. 

Daca ar fi sa fac un grafic al felului in care am sim- 
!it jocul, a? spune c3 a pornit cu un 8. Odata ridicat din 
pat, am aruncat un ochi prin camerele de camin, am 
schimbat cateva vorbe cu persoanele de pe holuri ?i am 
ie?it afara in faja unui ora? simpatic, dar (prea) mic. 
Veneam de pe taramuri Guild Wars-iene ?i Xenoblad- 
lene ?i eram obi?nuit cu altceva. Felul in care, prin anu- 
mite ?iretlicuri, m3 impiedicau s3 explorez, nu a ajutat 
nici el deloc - piaja era inchisa, podurile erau blocate 
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view-ul ar ft ie$it de doua ori mai 
frumos a$a, dar nu-mi permit si 
va stric jocul in acest fel, a$a ca 
face tot ce pot, in dulcele 

Continue in 
acelaji stil, de 
iO, imediat ce 
pleci in expedite 
pe pamant. La capatul 
primului dungeon te in- 
:i fericit acasi ;i realizes 
ca, de§i orajui e mic (pentru 
un RPG, nu pentru un 
Adventure, dar de, suntem ras- 
iximum40derezi- 
denp, le-a permis in schimb celor 
de la Nintendo sa p-l faca familie. 
fop vin cu personalitatea ?i proble- 
mele lor, care se rasfrang nu numai in 
acpuni, ci ?i in atitudini, gesturi $i 

chiar $i mimica. Pai, cand am 
revenlt din a doua expedite 
am auzit ca unul din copiii sa- 


tului a disparut, am lasat tot $i am pornit in cautari. Din 
vorba-n vorba (ca nu pot sa m3 abpn $i vi povestesc un 
sidequest - daca nu-l vrep, sarip va rog la urmatorul pa- 
ragraf), am ajuns sa aflu ca sub cimitir traiejte un de¬ 
mon, iar copilul a disparut cand se juca in apropiere. Cu 
pupn cap, am ajuns $i in fata cocioabei zmeului. facuta 
din lemne $i prinsa auster sub insula. Imi spuneam:„bai, 
sigur e o pacaleala, in primul rand in Zelda nu au existat 
niciodata demoni in felul in care l-au descris satenii pe 
asta". Intru insa $i nu-mi vine a crede, un Diablo suprare- 
alist, de 3 ori mai mare decat mine, 
se intoarce, in timp ce fetita ppa 
intr-un col?. Ce sa fac, scot sabia cu 
o smucitura fina de Remote ?i ma 
pregatesc sa-i car, moment in care 
el ma oprejte $i spune, oarecum 
sfios, ca e o neinjelegere. De fapt, 
doar se jucau.Cine ppa mai tare!!!'. 

Acest sidequest este, dupa 
parerea mea, caracteristic calitajii 
jocului, a; fi vrut sa spun povejtii, 
dar mai repede a} zice intamplari- 
lor si situapilor, de multe ori nu in- 
credibile, ci incredibil de altfel. In 


momentele cele mai bune a? putea sa exagerez spu- 
nand ca SS este egal cu desene precum Howl’s Moving 
Castle sau Nausicaa of the Valley of the Wind, cu care, 
acum ca stau sa ma g3ndesc, are chiar mai multe in 
comun. 

Flama jocului tot scade pe parcursul explorarilor 
pana cand revine, dupa al treilea dungeon, la acela?i 8 
de la care am plecat - de$i locurile prin care te poarta 
sunt deosebite, rezultatul/ideea acestor explorari este 
cam aceeaji. Ce se intampia dupa este insa atdt de spec- 
taculos, varietatea gameplay-ului create atat de mult $i 
tu ajungi sa $tii atat de bine ce ;i cum sa fad, incat de 
aici incolo jocul te poarta pana la sfar$it intr-un delir ju- 
catoricesc. Traiesc cu impresia ci producatorii s-au ab;i- 
nut pur $i simplu pana in acest moment, in care leaga 
totul $1 dau sens intregului univers, dar salta in acelap 
timp $i frumusejea grafica ;i ideatica. 0 singura zona, pe 
care presupun ca au impins-o doar pentru ca au fost 
prea incantap de ideea care le-a venit (recunosc, demen- 
ta), am simpt ca a fost un pic prea liniara pentru gustul 
meu, dar per total, noul Zelda m-a lasat cu gura cascata. 

Gameplay 

Am remarcat c3teva dintre atributele gameplay- 
ului noului Zelda doar in momentul in care Raluca a in- 
ceput sa se uite la mine cum ma jucam. Raluca nu se 
uita aproape niciodata la ce joc, arunca un ochi si vada 
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rilmulebele, grafica sau cu ce e jocul pi ma mai intreabA 
din cAnd in cAnd una-alta, dar atat. In cazul lui Zelda 
insA, a jucat porpuni intregi impreuna cu mine:.prinde 
libelula, ai prea pupne inimi, taie iarba, vezi cA e ceva 
acolo, arunca o bomba, ai grijA la broapte, sari, ai rAbda- 
re, fuuugi, uitA-te cu buburuza" pi apa mai departe. Nu 
numai ca a in(eles din prima tot ce trebuia sa fac, dar ce 
mi-a spus ea mai sus am pus in aplicare in maximum 
douA minute, Zelda are un gameplay de o daritate pi o 
diversitate fantasticA. Nu cA nu apud sA te plictisepti, 
pentru ci ai atAt de multe de fAcut, exists o bucurie a ju- 
catului in sine, te uip in zare pi deja ptii cam ce va trebui 
sA faci pi te bucuri,.acolo trebuie sA fac aia, ce mipto, de 
abia aptept'.dar pAnA atunci trebuie sA prind pAsArile 
astea, sA ma bat cu popArlele oameni 51 sA sap dupA co- 
mori, marfA!" lar aceastA anticipare voioasA a gameplay- 
ului nu 0 faci doar pe termen scurt, in mijlocul explorari- 
lor se va intAmpla sA primepti un upgrade/unealtA/ 
abilitate atAt de frumoasA pi deptept integrata, incAt, 
deja parcA nu mai ai rAbdare sA termini pentru a te in- 
toarce in ceruri pi a incerca noua gAselnita in locurile 
acum atat de dar accesibile. Nu am mai jucat un joc in 
care sA mS bucur in acest fel de gamplay de... stap apa sa 

deschid lista de terminate.:(. Imi pot reaminti senti- 

mentul din seriile Gothic, Metroid Prime pi, bineinteles, 
Twilight Princess, dar superficial, prin comparable. Chiar 
pi cele mai bune titluri actuale sunt departe de aceastA 
bucurie dezvoltata de gameplay-ul din SS. Skyrim (seria 
TES in general), de exemplu, iti dA 0 libertate incredibila 
- aud de oameni care pur pi simplu trAiesc in mijlocul na- 
turii in acest joc farA sA le pese de poveste sau care doar 
se plimbA pi se minuneazA - dar o face fAra a te lovi pi cu 
un gameplay focusat, integrat cu toate celelalte elemen- 
te ale jocului. ParcA niciodatA nu simp nevoia sA invep 
ceva pentru a face altceva. Te bucuri de atributele pi de 


la care ai ajuns, de arme, 
armuri, dar acestea sunt 
oarecum desprinse de lumea prin 
care te plimbi, nu-p dau un sens 
in viafA. Uncharted este la polul 
opus, gameplay-ul e rege, epti fermecat de mediul in- 
conjurAtor pi epti purtat prin nipte aventuri incredibile, 
explozive, fabuloase, dar parcA epti, prin comparable, 
mai mult un spectator care apasA combinabii de butoa- 
ne pentru a da play unui film, decAt un jucAtor. 

Interesant este pi faptul ci primele titluri cu care 
m-am gAndlt sA compar noul Zelda sunt acestea. Se in- 
tamplA a$a, pentru cA sunt in vogA, dar ;i pentru cA in- 
cep sA-;i cake pe bAtAturi. Skyrim incearcA un sistem de 
luptA mai aproape de action - $i ejueazA mizerabil din 
cauza lipsei impactului, a acjiunii ;i reacbiunii - in timp 
ce Zelda imprumutA multe elemente caracteristice ge- 
nulul RPG - arme, gadgeturi 51 chiar ji licori upgradabile, 
dar $i o libertate din ce in ce mai mare de mi$care in 
spabii suficient de intinse, incat sA cearS/permita nota(ii 
pe hartA. Notabii care, apropo, sunt de fapt beacon-uri 
care se vAd extraordinar in joc, cAnd privefti spre cer. 
Uncharted e mult mai u$or de acceptat in aceastA com¬ 
parable, pentru cA este concurentul direct pe palierul ac¬ 


tion-adventure, in timp ce Link devine, de la 0 iterate la I 
alta, din ce in ce mai atletic. Nu a ajuns sA facA ce fac I 

Lara, Eizo sau Nathan, dar nici departe nu e. Liane, rape- I 
luri, tumbe ;i chiar ;i sArituri in gol - leap of faith-uri. I 
$i cA tot am adus vorba, abi lovit vreodatA un... co- I 
pac, sA zicem, cu o teavA groasA de metal? DacA da, I 
atunci jtiti ce inseamnA reacbiune, abi simbit vibra(ia, su- [ 
netul, durerea in palmA $i„reculul". Link este animat in V 
aja fel incAt te face sA simp fiecare loviturA pe care 0 dai. I 
Prima datA cAnd am izbit sabia de un zid, am rAmas sur- I 
prins nu numai de faptul cA impactul a fost corect, cap I 
sunetul de altfel, dar ;i de faptul cA Link a fost pufin dez- 1 
echllibrat, a dat un pic inapoi, ca un om care s-a lovit de I 
un zid. D-asta e 0 plAcere sA te lupp in Zelda, pAi cAnd an I 
dat in primul scut de lemn pi l-am tAiat in douA-cinci, I 
pAnA cAnd a rAmas un chiptoc, iar inamicui l-a privit in- I 
ciudat pi l-a aruncat, m-a bufnit rasul, dar mai tArziu cAnd I 
s-au depteptat pi le-au schimbat cu unele de her, sA vezi I 
injurAturi. Cei firi scut au de obicei palopul gros pi pot 
sA-pi bareze cu el loviturile, dar, bineinbeles, le e mult ma 
greu apa. E 0 plAcere sA simp indeptarea pi epti transpus 
in mijlocul ei pentru cA rizica este ImplementatA cu cap 
De fapt, Nintendo a avut o mare grijA in a construi un I 
personaj aproape de realitate cu care sA te identihci per- 
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feet. Link poate face p el tumbe ca Lara, dar tumbele lui 
sunt mult mal saute, mult mai joase, a$a cum a rata de 
obicei cele facute de pe loc de un om. Lucru confirmat $1 
de un nebun de pe YouTube care a decis si facS cu 
Remote-ul in mana, in timp ce se juca, aceleap mijcSri 
pecare le face Link in joc (incredibil, controllerul a inter- 
pretat destul de corect mifcarile). E foarte greu si faci 
jeeste salturi, iar dupS 3-4, personajul iutubian, dep dar 
atletic, a obosit. Acelap lucru se intampia p in joc, pentru 
dacum Link are p o bara de energie care se consume 
daefi intreprindem constant mi;c5ri in forfa sau sprinturi 
prelungite. $1 nu vrei sa se consume, pentru ca nu vrei ca 
Unksa-p traga sufletul in mijlocul unei lupte sau al unui 
pod care se scufunda in lava. 

AceasU.umanitate'nu se oprejte ins3 doar la lupta. 
0 gJsepi in mai toate actiunile: cand te ridici pe o platfor¬ 
ms mai inalta, il vezi cum se chinuie, cand mergi printr-un 
teren miapinos, il vezi cum ip trage picioarele. $i te ab- 
soarbe cu totul, datorita controlului. Una e sa apep nipe 
taste/butoane pentru a trage cu o mitraliera p alta e sa in- 
drepti Remote-ul spre ecran pentru a lua la tints (cu pray 
da in cazul lui Link) un inamic Una e sA dai un die pentru 
olovitura de sabie p alta sa dai din brat ca p cum sabia ar 
din mana ta. Sa simti printr-o mica vibrape ca ai dat de 


ceva tare, sa auzi chiar din palma ta dinchetul specific de 
metal pe metal (Remote-ul are incorporat un speaker ar- 
haic, foarte potrivit pentru astfel de sunete) sau ce mate¬ 
rial ai mai nimerit Altul e sentimentul cand (il Remote-ul 
vertical p incerci sa-ti til echilibnjl pe o sfoara, fiecare tre- 
mur p mijeare a mSinii tale avand un impact vizibil in ani- 
ma(ii. Dar Ninti nu s-a oprit doar la a implementa perfect 
aceste mi$cari, le-a facut p complexe. E foarte u$or sA in- 
(elegi ce p cum trebuie sa faci in Zelda, in mare ?l pentru 
ca totul este cat se poate de natural, dar in acelap timp ip 
ia ceva timp p pAnS te perfectionezi. Pot spune ca N. a 
implementat cu maiestrie crejterea in nivel a jucatonjlui 
in defavoarea petsonajului din joc. Sa fim seriop, oricare 
dintre noi in realitate nu am fi prea buni cu 0 spada, dar in 
acelap timp ne ar fi foarte greu sa acceptam ca nu trecem 
de nijte inamici Tntr-un joc tocmai pentrucanune price- 
pern. Zelda te ia cu ujurelul, cu inamici care pot fi omorSp 
cu orice tip de lovitura, atata timp cat fi nimerepi, conti- 
nua cu alpi care mai 51 bareaza, dar de care te pop debara- 
sa la fel de repede daca spamezi lovituri din toate directii- 
le, apoi cu unii oarecum mai preten(io;i care nu se lasa 
dovediti decat cu anumite lovituri spedfice, impungeri, 
secerari, diagonale $i te tot ridica pana cand, spre sfarjit, 
ajungi sa fii un adevarat maestru care rezolva 10 inamici 





in 3 minute, pentru ca deja stii:.,asta 
merge pe stanga, la asta contraatac, 
a^tia m-au inconjurat $i-i dispersez 
cu 0 rotita, iar cu asta mare dansez $i 
ne impingem cu scuturile pana gre;e; 
te." Sentimentul pe care il ai in mo 
mentul in care realized cl tu in re 
alitate ejti mai bun este mult 
mai satisfacator decat orice 
crejtere in nivel din orice 
alt joc $i... binein;eles, 
aceasta complexitate nu 
se opre;te doar la lupta, 
zborul pe acel pasaroi, pe care 
initial il faceai stangaci, aja cu 
e $i normal de altfel, ajunge sa 
fie 0 adevarat a relaxare, cu pi- 
caje ;i planar! de ip e mai mare 
dragul, la fel cum se intampia 
§i efind vine vorba de celelalte 
arme ;i gadgeturi. Prajtia e 
greu de folosit la inceput, pen¬ 
tru ca, la fel ca 51 in realitate, e 
greu sa iei la pnta lucrurile, cu 
timpul insfi incepi sa apreciezi 
imediat unde trebuie sa dud 
Remote-ul pentru a pnti, dar $i cat 
de sus trebuie sa 0 fad pentru a ni- 
meri un inamic mai indepartat - in 
Zelda. fizica fund fizica ;i in cazul 
proiectilelor. Ca sa-l citez pe Richard 
George (IGN): Skyward Sword este intru- 
chiparea pura p perfecta a visului Nintend 
in ce privejte motion-controll-ul in jocuri. 

Pe la jumatatea jocului incepi sa 
zezi ca sabia nu este mereu cea mai buna t 
pune in cadrul luptelor p o nebunie fru- 
moasa p se infiripa in mi 
Parcursul tau pe ultimele zone este 
rupt parca din filmele cu James 
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Bond, acum faci aia, acum aia (imi pare atat de rau ca nu 
pot sa povestesc ce fac gadgeturile... nici nu va imagi- 
nafi) §i deja a(i ametit alti 10 inamici in moduri deosebi- 
te, dar a(i ji acoperit o bucata destul de mare de teren. 
De exempli! (ci nu pot si ma abjin), eu nu pot $a sufar 
plantele carnivore. Cele normale mai sunt cum mai sunt, 
vezi cum li se deschide gura $i le aplici o barda pe direc- 
tia corecta, cele mai avansate insa... te ia cu durerea de 
cap, pot sa-ji deschida gura cand aja, cand a 5 a }i se fe- 
resc sau se bosumfia cu un efect de arc asupra sabiei 
tale de nu te vezi, In plus, atacurile lor sunt asincrone cu 
mintea mea $1 parca mereu ma prind pe picior grejit. 

Am descoperit insa ca, daca lansez buburuza, 0 pot tri¬ 
mite razant cu pamantul ?i le pot taia tulpina. Mama lor 
de conopizil La sfar$itul jocului, realizezi ca ai ajuns sa 
po|l sa te debarasezi de cele mai slabe creaturi in zeci de 
moduri, indusiv sufland spre ele (in your face, Skyriml). 

Grafica 

Dar nu numai animafiile, controlul ji fizica sunt 
cele care te fac unul f i acelaji cu Link. Arhitectura $i me- 
canismele au $i ele multe de spus in a crea 0 lume credi- 
biia. In Zelda, nu exista vraji in sensul in care le vedem $i 
le intelegem din celelalte jpcuri; tehnologia, in schimb, 
este atat de frumoasa $i atat de avansata, comparativ cu 
nivelul civilizatiei din joc, incat este magica. Atentia data 
acestui detaliu este minu(ios studiata $i pusa in practica. 
De la felul in care reacfioneaza cei care te vad folosind 
un gadget sau altul, pana la faptul ca toate mecanisme- 
le sunt perfect credibile in ziua de azi, dar vin in acela;i 
timp ;i cu un dram de incredibil. Exista, de exemplu, ca- 
teva cuburi impra$tiate prin niveluri care arata ca navele 
Borgilor din Star Trek, sunt mult mai mici, cam de juma' 
de om aja, dar emit aceeaji energie rece a unui lucru to¬ 
tal nenatural. Aceste cuburi, odata deschise, emit 0 
unda de lumina care se duce spre cer, urmand ca, odata 
revenit printre nori, sa vezi ce s-a schimbat. Buburuza cu 
care v-am tot innebunit este de fapt 0 drona, o drona 
care arata insa ca 0 gargarita mai mare mecanizata, deo- 
sebit de frumoasa. In zilele noastre presupun ca este po- 
sibil sa construiejti a 5 a ceva, dar in acela$i timp acest 
gadget are $i proprietati incredibile (mai ales dupa ce-l 
upgradezi), senzafie data $i de felul in care il controlezi, 
de sunetul pe care-fface Remote-ul odata lansat, de vi¬ 
brate fine date de motoraje, dar $i de design. Per total 
aduce cu ceva din vechile povejti cu Aladdin (1001 de 
nopfi) amestecat cu mecanismele din mai nolle povejti 
steampunk (dar fara aburi). Cred ca am nimerit-o... arhi¬ 
tectura, mecanismele ;i gadgeturile din SS sunt o com- 


binatie de steampunk in care aburul este inlocuit cu 
energie magica, iar designul $i motivele au radacini indi¬ 
ene, arabejti, egiptene fi maia amestecate cu acele de¬ 
sene imense ce pot fi gasite in dejertul Nazca (gugSlifi 
de nu ftifi, o sa ramane(i surprinji de ce faceau oamenii 
acum 1600 de ani). Imi vine greu sa descriu stilul arhi- 
tectural al acestui joc pentru ca e unic $i am impresia ca 
l-am mai $i (iganit (cu scuzele de rigoare pentru cei care 
se simt leza?i) cu cuvintele de mai sus. Gasesc deosebit 
de dificil sa creezi un nou stil arhu vizual in cadrul unui 
joc, un stil care sa fie deopotriva credibil, dar care si te ?i 
serveasca atat de bine in ceea ce vrei sa faci. Nintendo 
reu;e$te acest lucru in parte $i pentru ca totul in acest 
joc, daca ai minte $i rabdare sa observi, asculfi, infelegi, 
vine cu o istorie. De la desenele de pe pereji, la mecanis¬ 
mele ;i constructiile pe care le descoperi in decadere in 
mijlocul padurii, dejertului sau vulcanului. Chiar 51 un 
simplu element de gameplay, cum sunt x-urile de pe pa- 
mant, locuri in care poti sapa, are in spate povestea sa. 
Platforming-ul, deji acesta este un action-adventure, 
este atat de rar, incat il dai uitarii, iar cand apare, este 
mascat de poveste sau arhitectura in a$a fel incat devine 
interesant. Orajul ridicat la ceruri de zeita este, de exem¬ 
plu, 0 scuza perfecta de a face pujin platforming, sarind 
sau zburand de la o insula la alta. Dar chiar daca gre$e$ti 
Si sari in gol, tot nu o sa te stresezi prea tare pentru ca 
patrulele de cavaleri te vor prinde $i te vor salva, dupa 
care te vor mai ;i mustra ca nu e$ti atent:„ce pui de ca- 
valer e$ti tu daca nu e$ti in stare sa-fi ;>i picioarele pe 
pamant?" Grafica noului Zelda este deosebita ;i frumoa¬ 
sa (f 8 ra a 0 da insa in dulcegdrii) }i se integreaza organic 


cu toate celelalte componente ale jocului. N. a reujit 
chiar $i imposibilul: sa dea sens texturilor mai... spaiacite 
(atat poate consola), ceea ce face din Skywars Sword 
singurul joc de pe Wii caruia, dupa parerea mea, nu i- 
sta mai bine pe alte platforme, cu texturi excesiv de da¬ 
re ;i de curate (contrastante). Ceva in genul primelor 
Gothic-uri, daca vreti. 

Sunet 

Ujurinfa in platforming imi aduce insa aminte de 
altceva, momentele in care te blochezi in noul Zelda nu 
sunt datorate aproape niciodata faptului ca nu $tii pe 
unde sa o mai iei, unde mai trebuie si sari sau ce trebuie 
sa faci. Level designul ji elementele care te ajuta 
parcurgere lina sunt implementate de obicei atat de fin 
incat de multe on nici nu le percepi, dar in subcon;tler 
jtii deja ce ai de Scut. SS nu e jocul care sa puna befe i 
roate povejtii 51 aventurii, insa are cateva momentele de 
respiro de mare efect in care te lasa parca sa-l admiri ji, 
implicit, cautand prin niveluri, sa apuci sa infelegi genie- I 
litatea level designului. tntr-o zona miniera parasita (ca 
nu pot sa ma abfin), unde pe timpuri ni}te robofei mi- 
nau cristale atemporale, realizezi imediat ca acestea tre -1 
buie sa fie gasite $i activate. Odata activate, pietrele nu 
fac altceva decat sa aduca acea porpune a nivelului ina- 
poi in timp, in vremurile in care mina era un loc plin de 
via(a, roboteii inca trebaluiau ji nu aveau nimic impotn- 
va dialogului. Aid m-am blocat cautand un cristal, mo 
ment in care jocul parca m-a simtit ji a redus ritmul mi 
zidi pana la cateva note razlete:„daca-i mister, mister; 
fie’. Muzica, pe tot parcursul acestui joc, este un mare 
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tonifiant al gameplay-ului. Ca sS mai luam un exemplu, 
and termini o zona ;i te intorci printre nori, melodia 
are te acompaniaza in zbor te bucura ca pe un copil 
ink. Sentimentul in mintea mea este similar cu ce sim- 
team in tinereje cSnd il auzeam pe Picard spunand: 
.Space... the final frontier. These are the voyages of the 
starship Enterprise." Se intSmpla a$a, pentru ejti fericit 
pentru ce ai realizat, de ce ?tii ci pofi si faci acum ji de 
ceosS explorezi in continuare, dar ;i pentru ci artijtii 
de la N. au luat mici triluri asemanStoare atat cu tema 
principals din Star Wars, cSt 51 cu cele din desenele 
Disney si le-au impletit magistral in aceastS melodie. 0 
melodie lungs, instrumentals, asa cum sunt toate cele 
alipite gameplay-ului in SS, care vine cu porfiuni care se 
potrivesc nu numai cu ce am scris mai sus, dar $i cu zbo- 
ml in sine, de agrement si chiar si cu ac;iunile ;i cursele 
mai rapide pe care le mai intreprinzi din cSnd in cSnd pe 
pSsSroi. Jocul pares simte ce faci in acel moment si po- 
trivejte perfect pasajul din melodie. Bineinjeles, poate 
doar mi se pare $i melodia are toate aceste valente indi- 
ftrent de moment, dar nu vreau sS pomesc jocul $i sS o 
disec, pentru cS 0 stric. 

Alt lucru care trebuie remarcat este faptul cS aid, 
and misterul te lovejte, ai destuie resurse pentru a te 
ajuta singur. Fi (inteligenja artificials care vine la pachet 
cu sabia ta) poate fi chematS oricSnd pentru a-fi da sfa- 
turi, sfaturi care sunt de fapt doar aluzii sau probabilitSp 
ji nu instructaje directe - motiv pentru care in aceste 
momente nu sim{i cS trijezi, ca atunci cSnd tragi cu 
ochiul la un walkthrough. Sau, if) poti folosi sabia pe 
post de radar, pentru cS vSrful ei poate fi invSjat sS cau- 


te dupS anumite tipare $i a$a mai departe. Dar sS revin, 
Fi te ajutS (dacS vrei) chiar si in luptS, in momentul in 
care nu $tii cum sS treci de un adversar. Selected anima- 
lu'$i o chemi, iar ea iti raporteazS ceva de genul: 
„Selec(ie: Animalus Burtosus, dupS scanare apredez cS 
exists 80% $anse ca un atac frontal sS ejueze." Iar tu 
spui:„Aha... vino-ncoace mS, mSgarule. Zdrang, zdrang! 
Zdrang!" Dar cand spun zdrang, zdrang, zdrang, nu 0 
spun doar a 5 a, pentru frumusetea limbajului, 0 fac pen¬ 
tru cS se intampIS ji in joc. 

In toiul luptei, cSnd pares ;i muzica de pe fundal 
s-a indrScit, jocul te prinde din urmS si iji acompaniazS 
loviturile cu triluri, tobe sau dinchete in crescendo. 

DupS 2-3 inamici rezolvaji in vitezS, jocul incepe sS.cSn- 
te'impreunS cu loviturile tale. Bineinjeles. datoritS com- 
plexitSjii controlului, a treia sau a patra loviturS poate fi 
una ratatS, moment in care jocul prefers sS continue rit- 
mul, dar schimbS finalul notelor cu unele.de fals". Zelda 
pares te inva(3 in acest fel cum trebuie sS lupji, dar dS in 
acelasi timp si ritmicitate indestSrilor. Iar cSnd ritmul 
acestor triluri se mai si potriveste cu cel al melodiei de 
pe fundal... e magic. 

Impresie 

GSsesc incredibil cS un joc atSt de mare si de com¬ 
plex este atSt de bine inchegat incSt nu-mi permite sS 
scad nota de nicSieri. Jocurile de acest calibru (Elder 
Scrolls, GTA, Assassin's Creed, Gothic, Battlefield si ce 
mai vreji voi sS puneji aid), chiar dacS sunt mult mai im- 
portante pentru ce inseamnS aceastS industrie decSt un 
World of Goo sau un Braid, de exemplu, sunt de fapt si 


mult mai usor de atacat. Tocmai pentru cS 
este foarte greu sS menjii aceeasi calitate 
a produejiei pe zecile de paliere pe care se dez- 
voltS. SS. are si el bubele lui: un sidequest in care e$ti ru- 
gat sS acompaniezi la harpS 0 tSnSrS domnisoarS, 0 ac 
tivitate care pentru mine, un afon (se pare) din punctul 
de vedere al ritmurilor, s-a dovedit un chin; cSteva 
schimburi de cuvinte ce nu pot fi sSrite inaintea unor 
lupte sau activitSti mai importante/dificile sau faptul cS 
nu poti plonja oriunde in oras de pe pSsSroi - limitare 
autoimpusS pentru cS au a dorit ca si ora$ul/hub-ul 
principal s3-$i pSstreze un pic mai mult din secrete. 
Aceste defecte sunt, insS, insignifiante in tabloul mare 
pentru a conta. Muljumesc pentru cele 60 de ore de bu- 
curie/joacS purS! 10 cu felidtSri! Jos pSISria! Ji... de$i nu 
ar trebui sS le compar, sS arzS focu' notele de zece date 
pSnS acum jocurilor mici, am vSzut cS se poate ajunge 
acolo si cu un AAA (si in ce mod) si privesc in urmS jenat, 
cu mSna la frunte. Ar trebui sS existe un zece mic pentru 
Jocuri mici si unul mare pentru giganji. Sau, cum am mai 
intSInit sporadic de-a latul internetului, ar mai trebui 
pusS o intrebare: Acum cS l-ai jucat, cat ai da pe acest titlu? 

100 de lei? 200 de lei? Singura problems este cS, in 
acest cat eu sunt de pSrere cS pentru Skyward Sword 
merits sS-ji iei si console. 


1 
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Dinozaur vs. Quick 


Time Event 


. uri in detrimentul daskului mouse $i impunerea quick 

■ *■ time event-ului drept principals mecanicS de joc. Din 

punctul de vedere al investitorilor ?i al finantatorilor, 
faptul cS imi plac .perfecjiunea' in acest tip de abordare a venit odatS cu 
odS veche, cele Heavy Rain. Thriller-ul psihologic al celor de la Quantic 
vremuri, erau Dream, lansat in exdusivitate pentru PlayStation 3 (din 
.quest-uri". Totuji, simplul motiv cS Sony a fost singura companie dispusS 
st gen nu mai sa investeascS intr-un asemenea joc) a inregistrat van- 


Game over, man! Game over! 






















Moricui, gi poveste cu dinozauri readugi la viata prin in- 
lermediul AON-ului recuperat din fosile ar ft trebuit sa 
Aeun hit. Din pacate, lucrurile nu stau chiar aga. 

Ce-i drept, povestea este intr-adevar un deliciu 
pentru fanii filmeloi (sau ai romanelor lui Michael 
Crichton), actiunea din joc avand loc in paralel cu eveni- 
mentele din prima adaptare cinematograftca a seriei. 
Awm parte de aceeagi insula Nublar, transformata de 
excentricul miliardar John Hammond intr-o rezervatie in 
rare traiesc dinozauri vii, recreati in laborator folosind 
ADN-ul recoltat din tdnfari fosilizafi. De aceasta data 
insa, in prim plan stau doctorul veterinar Gerry Harding 
51 fiica sa, Jess, precum gi alte personaje, nu neaparat 
originale, insa bine integrate in universul Jurassic Park. 
Jocul este impartit in patru episoade, strans legate intre 
ele, firul narativ gravitand in jurul aceluiagi tub de spu- 
ma de barbierit, prin intermediul caruia se incerca extra- 
gerea embrionilor de dinozauri de pe insula. 

Problemele apar insa in ceea ce privegte game- 
play-ul. in ciuda lipsei de complexitate, Heavy Rain ma- 
ar oferea o oarecare libertate de explorare, personajul 
Poland ft migcat prin mediul inconjurator pentru a pu- 
tea analiza cu ugurinta punctele de interes. in Jurassic 
Park, perspectivele sunt de cele mai multe ori fixe (cu 
posibilitatea de a migca foarte putin camera), obiectele 
interactive fiind marcate fie prin icoane pe care se poate 
face die (mouse gi tastatura), fie prin simbolurile butoa- 
nelor de pe gamepad, in acest fel, pur gi simplu nu po(i 
rata.solutiile". Aceeagi filosofie este valabild gi in cazul 
dialogurilor gi al puzzle-urilor, jocul impingandu-te de la 
spate sa vorbegti cu un anumit personaj sau si schimbi 
locatia, atunci cand acest lucru este necesar pentru a 


;d ci pot fi numerate pe degetele unei 


burdugeasca jocul cu seevente de tipul quick 
time event, pe cat de spectaculoase, pe atat de 
prost implementate. Fiecare dintre acestea are 
atajat un sistem de medalii: daca nu gre^ejti 
nimic, primegti aur, daca ai gregit o data, argint, 
gi tot aga. Asta pentru ca, spre deosebire de 
Heavy Rain, moartea in Jurassic Park reprezinta 
sfargitul jocului. $i vei muri de engpe mii de ori, 
mai ales in condijiile in care ;i se refuza cu ob- 
stinatie inregistrarea corecta a anumitor bu- 
toane apasate la timp. Apropo, va recomand cu 
cSIdura un gamepad, in cazul in care nu vreji 
sS vj distrugefi tastatura/mouse-ul de nervi. 
Lasand la o parte insa aceste frustrari, pe langa 
simplificarea excesiva, cea mai mare problema 
a jocului este liniaritatea sa: in Heavy Rain, fie¬ 
care alegere ducea la deblocarea unei alte vari- 
ante a povegtii; in Jurassic Park, daca nu ai ales 


Dinozauri de plastilina 

Bleah, m-am saturat de personajele de plastilina 
pe care le-am intalnit in toate jocurile celor de la Telltale 
de pana acum. Hai ca intr-un Sam&Max mai mergea, 
acolo aveam totugi de-a face cu o abordare in stilul de- 
senelor animate, in schimb, Jurassic Park se doregte a fi 
realist, iar tehnologia celor de la Telltale pur gi simplu nu 
face fafa la un asemenea nivel. Macar dinozaurii arata 


w 

A 
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te bine. De asemenea, fanii Jurassic Park vor recunoagte 
coloana sonora, preluata direct din filme. 

De altfel, dupa cum spuneam gi mai devreme, aces- 
ta este principalul atu al lui Jurassic Park: povestea este 
fidela celei create de Michael Crichton, iar producatorii 
nu s-au ferit sa adauge in joc foarte multe elemente pre- 
luate direct din filme. Din pacate, componenta adventure 
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incheiat! $i nu grejise cu nimic. Gandit fi facut: bagat 
cod Steam, desdrcat dracia ;i Play! 

Prima chestie care m-a izbit nu foarte placut a 
fost duhoarea grea de anime raspandita de filmuletul 
introductiv, indulcitl intrudtva de vederea ecranulul 
de joc, unde influence aslatice din indeplrtatul caplt 
estic al hartii se imbina armonios cu stilul desenului 
vestic. De altfel, asta m-a impiedicat si pun mana pe 
joc de clnd ajunsese la noi. Ce-avem noi aid? 0 sleahta 
demonic! da stingerea unui satuc elf pasnic, populat 
de pajnicii maestri al tacticii militare si vrajitori abill, ra- 
pind o mogaldeat! care seamlnl teribil a printisor 
Haven. Pe urml, primesc doul personaje care se plim- 
ba de colo-colo pe ecran, pe masura ce dau die pe... 
bulinuje? Deplasarea pe harta, sl-i zicem role-playing, 
se face in timp real, din nuflr in nufar (a se citi nod).„0, 
Doamne, chiar am zis cl scriu jocul Ista?" ml glndesc 
eu sfar$it. Multe ore mai tlrziu, retez fulgerltor conver- 
sajia telefonid de maxim! important! cu organizarea 
Revelionului, grejesc de doul ori butonul de oprire pe 
telefon, revenind cu toatl atenfia la ce ml preocupa cu 
adevlrat: ecranul tactic, unde zed de unitati colorate 
zlceau in coloane, ziduri ?i amestecuri neomogene, ca- 
utand o solu;ie pentru o linie dubll de atac cu unicomi 


pe culoarul llsat descoperit de du;man. 

Acum, dnd ml glndesc d m-am ferit de el ca de 
o boall, imi vine si cllatoresc inapoi in timp cu o lun! ;i 
sl-mi dau una dupl ceafl. Clash of Heroes este un joc 
mk, dar senzational ji m-a finutin priza aja cum Heroes VI 
n-a reu$it si o fad nici mlcar pret de un minut 

Un Heroes de buzunar 

lmaginati-vi lumea de joc din Heroes V }i VI, evasi- 
caricaturizatl, intr-o formull de gameplay distinct!, 
simplificatl (spre bine), dar care plstreaz! suficiente trl- 
slturi comune incat si impart! cu succes contextul seri- 


ei Might & Magic, atlt ca lore, cat $i prin indicii vizuale ;i 
aveji deja o vagi idee despre Clash of Heroes. In mare, 
cele cinci campanil (elfi, haven, demon!, necropolis }i 
academy) au un aer de MMO single player, unde plimbi 
protagonijtii fiecarei factiuni pe hartl, rezolvlnd quest- 
uri, caftindu-te fi aprovizionandu-te cu unitlti speciale, I 
resurse si artefacte, incercand si dai de cap ditamai 
complotului care a zvarlit continentul in rlzboi. Nimic 
memorabil din partea pove$tii naive, ins! peisajele ;i 
personajele frumos desenate, ba?ca puzzle-urile ocazio-1 
nale de navigare si crestere in nivel a eroului (automat!, 
cu bonusuri fixe), aprovizionarea plus pregatirea arsera- 
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lului condimenteaza frumos felul principal, luptele f i de- 
dd adesea ordinea in care le popi aborda. 

X $i O pe steroizi 

In bStalie, Clash mi-a dat senzapia unui joc de carp 
pe ture, precum MTG, redus la esenpial fi condimentat 
cuelementede puzzle. 

Se joacS pe ture fi fiecare 
primefte trei mutSri la 
dispozipie pentru a-fi 
aranja defensiva f i atacul. 

Eranul seimpartein 
douSjumStati, fiecare 
umplutaaleatorde un 
numjr fix de unitap din 
pachetele selectate de fi- 


speciale, singurele pe care 
trebuie sa le fi cumperi fi 
pe care le pop pierde defi- 
nitiv daca sunt distruse sau 
le inlaturi manual din lup- 
ta. Oe exemplu, pop alege 
doar arcapi pe soclurile nor- 
male sau, dimpotriva, le 
pop condimenta cu diver- 
sele unitap pe care le de- 
blochezi in timp. 

Pe teren, ele trebuie 
afezate tn coloane de cate 
trei (identice, indusiv la 
culoare) pentru a forma un atac, care se va dedanpa la 
inceputul unei ture proprii viitoare, in funcpe de vlteza 
unitaplor respective f i, daca va avea succes, va strfi- 
punge linia din spate a inamicului, provocand daune 
maxime eroului advers. In caz ca atacul intalnefte zi- 
duri fi alte unitap, pregatite de atac sau nu, acesta le 
distruge sau le slabepe atacul p se anuleaza. Valoarea 


fc* c*tr» 


daunelor scade Tn funcpe de situa- 
pe. Oe exemplu, daca un atac cu 7 
damage intalnefte trei unitap, 
acesta le va distruge p va lovi eroul 
opus cu 4 damage. Daca insa intal¬ 
nefte o coloana de unitap cu ata¬ 
cul pregatit, valoarea lui se scade 
intai din cea a atacului lor. Astfel, 
unitaple pot fi folosite pentru sia- 
birea fi blocarea atacurilor adver¬ 
se. tn plus, pop aranja, tot pe cu- 
lori, minimum trei unitap identice 
in linie, formand un zid protector. 
Formand succesiv ziduri cu unitap 
identice, alimentezi un zid mai pu- 


ternic fi faci loc pentru ofensiva pe respectivele coloa¬ 
ne. Unitaple distruse pot fi inlocuite cu o mutare speci¬ 
al (unde practic tragi din pachetul de carp), iar cand 
reufefti sa elimini cate o unitate de pe campul de lup- 
ta pentru a crea formapi de atac fi aparare, mutarea e 
gratuita. Atat atacurile, cat fi zidurile protectoare capa- 
ta proprietap diferite, in funcpe de unitaple care le for- 
meaza. Dincolo de asta, fiecare erou vine cu propria 
magie, care se incarca greup pe parcurs, fi trebuie pas- 
trata fi folosita cu mare chibzuinpa de-a lungul indef- 
tarilor din ce in ce mai dificile fi complexe. 

Pornind de la un concept destul de simplu fi adau- 
gand multe condimente in repeta, producatorii au reufit 
sa obpina un joc de strategie pe ture excelent in practica, 
foarte inteligent, dar nu stresant, unde nici macar nu 
prea am multe lucruri de reprofat Al-ului. E genul de ani¬ 
mal care te prinde pe nesimpte pi-p fura timpul nemilos, 
insa macar da la schimb o distracpe pe cinste fi-p testea- 
za atenpa, inteligenpa fi ingeniozitatea cu provocari inte- 
resante fara sa te scurtcircuiteze. Mai mult, curba de difi- 
cultate crefte repede, insa la pane pentru a nu instaura 
plictiseala, iar luptele sunt imbunatapite pe parcurs de fe- 
lurite elemente secundare, precum unitapi inutile, care-pi 
ocupa loc fi trebuie protejate sau sanatatea inamicului e 
inlocuita de pinte mobile de la o tura la alta, care trebuie 
atinse intr-o ordine anume, cerand o planificare perfecta 
fi viziune tactica sanatoasa, cu multe ture in avans. 

Tot ce va pot spune este cS varianta PC costa doar 
15 euro fi-i face cu varf fi indesat, iar interesapii il pot 
gasi fi pe console, unde recomandarea mea se indreap- 
ta dar catre DS, varianta perfecta pentru un asemenea 
titlu. S-avefi pofta! 
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Adventure Fantasy 


Si batul asta ce face, bunicule ?"„Esle mai mult de¬ 
cat un simplu bat, este o bagheta magica.'.O ba- 
JJ gheta magical?",,Da, tofl vrajitorii au baghete ma- 
gice, cu ajutorul lor fac vraji."„Oaa.. .".Fa o magle, 
bunicule!"„Am fScut una cand ati venit."»Aia cu iepurele? 
Dar la aia nu ai folosit bagheta $i, in plus, nu a fost nici 
atat de spectaculoasa.'.Hei... acea scamato... magie am 
invafat-o de la nimeni altul decat domnul Wupperman $i, 


intuiascS., .'.Hal, bunicule, aratS-ne o vraja! Te rugSmll!" templu partial scufundat de pe insula Sordia. OdatS des- 
.Of, bine, bine, drJcu$ori mid: cuspis comuum pro totus." cifrate, acestea i-au dezviluit unchiului Mortimer ci 
.A... bunicule?! Nu s-a intamplat nimic'.Sunteti siguri, templul ascunde legendarul artefact. Un artefact care ii 
la uitafi-va mai atent unul la altul!"„Oaa... hahahaha... da celui care-1 detine puterile unei zeitati. Vedeti voi, 

pans 5 i tu ai, bunicule, mi due sA-i arat $i mamei.".in- Unchiu' Mortimer a realizat ca artefactul ar putea pune 

cet ci ma omoara Ivo! Nu cu capu-inaintell!".Dar, capat razboiului si a trimis imediat o scrisoare Marelui 

bunicule, tu cum ai devenit magician, eu nu mai cunosc Magician al oamenilor, Maestrul Alistar. Beetle, ucenicul 

niciun alt gnom magician."„Eh... asta e o poveste lunga lui, a fost insa prins de oamenii lui Mortoga, care mai 














barul dwarfilor 
it de ceilalti 


Copii?".5hh.. 
Ite povejtile?" 


sunt plecati toti la lupta. Ce fac 
ine face potiuni ($i, credeti-mS, 
e fac potiunile, Doamne, ce pros 


lajumatatea aventurii aici de fata, ceva mi-a pus capac. 
Am realizat ca tot ce am scris in cadrul review-ului Zelda, 
cu o mica diferenta, se poate aplica perfect $i acestui titlu. 


lor mai mari. In TBoUT ve(i chicoti cu Razboiul i 
cu Harry Potter $i va veti tavali pe jos de ris cu 
stelelor ;i Word of Warcraft. Interesant, insa, esi 


Stop. §i de la capat. 

Voi credeji in coinciden;e? Sau poate coincidence 


o parodie la adresa tuturor filmelor cu spioni 51 agent 
secreji existente: de la 007 la Misiune imposibila, dar 
este in acela$i timp ji un film bun, in multe moments 
chiar mai bun (}i mult mai haios) decat cele parodiati 


Spuneam despre Zelda ca este unul din acele jo- 
lespre care i|i vine sa povestejti incontinuu. The 
; of Unwritten Tales este mult mai tare, nu ca-ti vine 























Are personaje puternice $i un story legat. In acelasi stil $i 
povestea si eroii din TBolIT ar putea face de unele sin- 
gure un adventure deosebit, in timp ce parodia vine 
doar ca valoare adaugata, integrata. 

De fapt, mica diferenta de care va spuneam mai 
sus este faptul ca, daca in Zelda povestea cade in spatele 
gameplay-ului, aici se intampla exact invers. E $i normal, 
pentru ca vorbim de un adventure cat se poate de dasic 
in care strangi obiecte $i vorbe?ti cu„oamenii" pentru a 
avansa. Genul lent, cum imi place mie sa-l numesc. VS 
recomand ca, de fiecare data cand lua;i un obiect in in- 
ventar, sa incercaji sa-l combinati cu toate celelalte, apoi 
dupa ce-ati epuizat dialogurile si ati interactional cu 
toate mecanismele, sa reveniji in plan$e, daca v-ati blo- 
cat binein(eles, si sa apasa(i tasta space, care vi va dez- 
vaiui toti pixelii pe care i-ati trecut cu vederea. in acest 
mod, jocul va prinde sufkienta viteza 51 moment pentru 
a fi la acela$i nlvel cu povestea prin care te poarta. 

La fel ca $1 Zelda, Impresia inijiaia lasata de TBolIT 
a fost tot una de 8 , ba chiar de 7 (n-a vrut sa porneasca 
cu 0 placa de sunet Creative, problema recunoscuta oa- 


recum ;i pe forumurile lor si, pana am realizat care e $pi- 
lu', mi-a venit acru): m-a deranjat grafica, pe care am ga- 
sit-o mai slaba decat in trailere, chiar si direc(ia artistica, 
cu dragoni ro$ii-portocalii cu aspect de baton, dar mai 
ales Elfijele (e doar una, dar la plural suna mai bine), 
prea dezbracate ;i prost animate. Pana ;i story-ul mi s-a 
parut clifeic $i fumat. La sfarjitul capitolului 3 insa, care 
se simte ca sfarjitul jocului, dar nu e nici pe departe, po¬ 
vestea „a explodat intr-un 10 "$i a ramas acolo pana la 
sfarjit, tragand dupa ea toate celelalte elemente ale jo¬ 
cului. Cum spuneam? Am impresia ca.producatorii s-au 
abjinut pur si simplu pana in acest moment, in care lea- 
ga totul ;i dau sens intregului univers, dar salta in ace- 
la$i timp ;i frumusetea grafica }i ideatica". injelegi de ce 
dragonul avea acel design $i ca de fapt Ivo e desenata 
asa ca o parodie la dezbracatele din celelalte jocuri, cu 
mica diferenta ca aici chiar are 0 logica golidunea ei. 
Eroii cu care joci devin prietenii tai, aventurile devin in- 
credibile $i demente, vocile ?i replicile de neuitat. 

De fapt, producatorii au avut mare grija ca pe tot par- 
cursul jocului sa ai cu cine vorbi. Ba ca e o mumie intr-un 


sarcofag, ba ca e un zombi fara cap, niciodata nu te vei p 
simji singur a$a cum se intampla in majoritatea celorlal n 
te adventure-uri. Aici, povestea-ji trage seva mai ales ii 

din dialoguri. Ceea ce face jocul oarecum u$or, pentru cf u 
de cele mai multe ori eroii }i NPC-urile comenteaza des- n 
pre orice, dar mai ales despre ce trebuie, iar obiectele de ti 

inventar se integreaza destul de logic in decor. Lucru n 

care da, pe de alta parte, integritate universului si game- d 
play-ului. Cum ziceam? TBoUT „nu e jocul care sa puna E 

be(e in roate povejtii ;i aventurii". Ji bine face, pentru ca 
per total l-am simtit ca cel mai bun adventure pe care 1 
l-am jucat anul acesta, nu ca ar fi prea multe, si pot sa l 
recomand oricui, nu numai celor care iubesc acest gen. d 
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plu in acest sens este Minecraft, dar despre el putetf afla trade suspendate in aei 

mai multe chiar din aceasti edi?ie, astfel cd nu voi intra pe o platforma pe alta, i 
in detalii. Cititf review-ul §i vi veji convinge de calitSfile perete la altul, dezactiv, 

unui joc creat de un singur om, devenit milionar peste 
noapte. 0 sa vedetf ca se poate. Revenind la oile noas- 
tre, putem spune ci InMomentum intrS, intr-o oarecare 
mdsurS, in aceea$i categorie, insa folosejte un engine 
deja consacrat pentru a-$i prezenta oferta - Unreal 
Engine 3. Dar despre ce este vorba? 


I power up- 


avem nici poveste, nici actori in | 
adevaratul sens al cuvantului, ci I 
doar doua moduri de joc distincte: ^ 

Sphere Hunt, in care trebuiesS 

aduni un anumit numar de sfere presSrate prin nivel, 

Time Trial. Pe scurt, tot ceea ce incearcd InMomentuI 


asigurat primul I 


Tehnica saltului 


: afunde rapid si fara pro- 


topaiala in viteza a cincea poa 
dat, amejeala. Celor mai putir 
consumul pe reprize de zece < 
Asadar, sarip! 


a provoca, 
sntrenati, I 
i pauze de 
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RETRO 


U ndeva prin central istoric al Bra$ovului, nu de- 
parte de vizuina proprie, se inalta o dadire ve¬ 
che pe mai multe etaje, care marginise odata 
una dintre portile de acces in vechea cetate. 
Deschizatura continue intr-un tunel cu bolta cariata de 
vreme, pe sub care odinioara treceau calejtile negusto- 
rilor de vaza ai nodului comercial 51 me$te$ugaresc infipt 
in inima tarii. La dreapta, o mica intrare, cu scSri infaju- 


modificau rezistenta, odata cu urechea mea interna, sub 
tavaiugul forfotei pension,ire^ti. Batranii, asezati cummti 
pe bancile de ajteptare ale cabinetului, ba vorbeau des- 
pre lonica al Venerei cea plecata in Olt, care, spune-se, ar 
fi murit de curand $i se certau rudele pe mostenire, ba 
ornau dasa politica a momentului (aceeaji 51 acum) cu 
tot felul de adjective care ar face mai bine sa ocoleasca 
paginile unei reviste respectabile precum cea de fa(3 ;i 


Primul contact cu noul gen fusese deja as 
maestrul de ceremonii al viscolienilor, aja ca an 


Era o noapte furtunoasa; 
lumina se-ascunsese-n frigider 
iar eu macelaream la hoarda fioroasa 
carmind bravul erou cu mufchi de fier. 


bandise 0 abilitate aproape magica de a parcurge dis¬ 
tant pana la etajul II, intr-o experienja pedestra care' 
apropla, jovaielnic ce-i drept, de teleportare. De acolo 
faceam stanga 51 parcurgeam zglobiu distant,! pana la 
' apartamentul din capat, unde, intre oreie 10 $i 18 pare 
. nu trebuia sa-ti anunji sosirea ;i uja era intotdeauna 
descuiata. Iar distractia se inchlria cu ora, la cele trei ca 
culatoare care se lasau muncite de copilandri ca sa-si 
scoata proprietarul investitia in micul bisnis. Nu era o 
idee buna sa vii cu bicideta, dupa cum au constatat m 
multi amici alaturi de care freeventam casa placerilor 
virtuale, care, mai devreme sau mai tarziu, s-au intors 
fara bicidete. Acolo am vazut 5 i jucat prima data multi 
player-ul Delta Force. Distractie maxima! Tot acolo ra- 
deam cu pofta de neferieijii care (ineau ocupat un calc 
lator toata ziua cu Heroes, piatlnd o muljime de bam s 
nereusind niciodata sa-ji incheie partidele in aceea$i z 
plecau la casele lor neimplini(i, gandindu se la soarta 
campaniei militare ce avea sa lie decisa abla in ziua ur 
matoare, in timp ce ga$ca noastra pajea in strada trim 
fator. pastrand inca ecourile adrenalinei generate de 
partidele multiplayer din Odiseea Omului cu Ranga. 

Taman aid am pomenit }i un ciudat butonand 0 
chestie izometrica, in care manuia mogaldete izometr 
ce care altoiau trepadu$ii nemorti ai necroma 
pusa rau pe $otii. 

intre Diablo fi Quake 















































Program: EXPRESS 

Fiecare omu^or din spatiuL carpato-danubiano-pontic a auut La un moment dat o 
pasiune arsatoare pentru trenuri, pasiune care L-a bantuit toata uiata <?i i-a caLau- 
Hit pa^ii^pe carari neumblate. Unii au ajuns naueti^ti fi campioni supremi La ^aisase" 
aLtn au inFruntat cu uitejie sarmeLe au coLoneat uaine de o frumusete rara, ami- 
cuLui Locke 11 sticLesc ochii de cate ori mai apare un expansion pentru'RaiLuuorks [^i 
11 sticLesc cam des tn uLtima ureme], iar eu... eu am Post mai cuminte ^i am aLes sa 
atrag dispretuL tntregii specii a controLoriLor fiindca sunt incredibiL de prost ^i tmi 
P*- ace sa caLatoresc cu biLet. De Fapt, ua mint. De^i poae2 tn cetatean responsabiL, 
am un secret intunecat despre care ar Pi mai bine sa ua poueste'sc eu acum decat 
sa apara in Libertatea atunci cand uoi Candida pentru postuL de Mare ^isir aL 
CaLiPatuLui PietroaseLe [cum mi-a pre2is mareLe ghicitor tn ghiudem, RL Rbacq], De 
mic copiL m-a Pascinat semnaLuL de aLarma ?i mai aLes atica rosie, oFiciaLa, cu sigiLiuL 
ei de pLumb care te Facea sa te gandesti de doua ori tnainte sa anunti mecanicuL de 
Locomotiua ca tac-tu a ca2ut din tren in timp ce se Lupta cu TF-uL. dar nu pasiunea 
mea pentru oprit trenuri ?i nici dorinta mea arsatoare de a trage hohotind isteric 
semnaLuL de aLarma cum trag coLindatorii sPoara de La buhai cand umbLa cu pLugu- 
?°ruL m-au determinat sa scriu asta2i despre Stop the Express, o mica bijuterie a 
jocuriLor de Spectrum. Sa uedeti chestie. Ma uitam La CaLeb cum capacea un boss in 
Dark SouLs. Nu, nu era o Locomotiua Fantasy ^i nici un na^ mutant, ci un simpLu ^i 
obi^nuit paianjen gigantic cu o jumatate de gagica goaLa tn Loc de cap. Nu m-am uitat 
daca tanti auea chiar opt sani, caci L-a casapit rapid ^i pe ecran i-a aparut mesajuL 
gemaL: You DePeated! Rtunci mi-am adus aminte ca acum vreo 15 sau IS ani am bu- 
tonat cu indarjire un joculet de HC care m-a dat pe spate cu un simpru si sincer: 
„Congraturations, you sucsessr. 



























































Stop the Express este m platformer deosebit de simpatic, creatia companiei ja- 
ponese Hudson Soft (dac! numele u! sun! cunoscut, ganditi-u! la ^omberman, hi- 
tul care i-a pus pe harta gaming-ului in 1883] a fost uisul'umed al fiecarui ado¬ 
lescent care %i dorea s! alerge gol f i liber cu... pletele fluturand Tn vant pe un 
tren aflat Tn mi^care. Obiectiuul final era cabina mecanicului de locomotiva, unde 
trebuia sa ajungi pentru a opri bucluca^ul tren de mare uite 2 !. Cum calatoria fara 
bilet Tnc! nu se inuentase Tn Japonia [blati^tii de meserie mai aueau de Tndurat ureo 
^apte ani de stat cu forta Tn tar!], a fost neuoie de un plot ceua mai complicat 
■ care implica o grupare terorist! de culoare rope p un agent secret (adic! tu] cu 
parul balai p pijama uerde. 5' cativa semipterodactili micuti, tot de culoare rope 
[pe care i-am euitat ca prostul cdeoarece jocurile video, fifxnele de actiune ale anilor 
80 p un^fel de unchi fost detinut politic m-au Tnvatat ca, daca e ro^u, are bomba 
nuclear! p e du^man), care Tti erau de mare ajutor Tn eliminarea urmaritorilor. Tot 
Ropi. R^adar, expresul ITR a' fost „rechi 2 itionat" de infamii Ropi, probabil o noua 
specie inuaaiva de terori^ti-blati^ti-totalitari^ti-fundamentali^ti. Jobul tau de agent 
secret era sa fugi ca disperatul spre locomotiv! Tn timp ce culegeai de sor ptero- 
dactilii cei ropatici p euitai cu maiestrie stalpii infamiei p ai telecomunicatiilor, sar- 
mele cele du^manoase pi legiunile teroriste. Oca 2 ional, te mai treaeai p prin uagoa- 
ne, unde aceiap raufacatori ropi umblau sa te composteae ca pe ultimul nauetist 
ilegalist. Rdrenalin! pur!, gameplay de geniu chiar p Tn ponditiile Tn care Stop the 
Express nu era singurul platformer Tndracit din peisaj. Ins! era cam singurul Tn 
care alergai pe un tren ca Tn orice flick de actiune care se [p te] respect! cat de 
cat. Oca 2 ional ap!reau ^i c!deri neruoase la fel de pure, noroc cu mapnariile ure- 
murilor, care credeau ca 4.75 MH 2 p 48k le uor asigura nemurirea p erau f!cute 
s! reaiste c!derilor neruoase, c!derilor de pe birou p c!derilor de tensiune atunci 
cand uecinul se apuca s! sude 2 e. C!ci .sucsessul" Tn platformerele de atunci era 
mult mai greu de atins decat succepi corecti din punct de uedere gramatical ai 2 i- 
lelor noastre, iar fericit!rile erau cu adeu!rat satisf!c!toare. Rflati de la mine c! 
oricine poate fi felicitat, Tns! doar cei care au reupt s! Opreasc! Expresul merit! 
adeu!ratele fericit!ri. 

O OK, 0:1 
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Freeway Fury 2 

w ww.notdoppler.com/freewavfurvZ.php 



D acS vS trage sa jucaji un Just 
Cause sau mai noul Driver, dar, 
din motive obiective, nu putefi: pla- 
ca grafica praf sau lipsS; parintii au 
imbatranit in fa(a PC-ului mai po¬ 
tent; n-avefl bani sa le cumpSraji. 
Sau, mai pu(in obiective, dar la fel de 
dureroase: lene; nu puteji lua cu voi 
PC-u'la WC; torrentul nu merge; 
atunci... Freeway Fury este pentru 
voi. Nu face el tot (ahem!) ce fac titlu- 
rile de mai sus, dar nebunia fi atmosfe- 
ra se pastreaza. In FF 2, efti un f ofer 
normal care face o criza de nervi din 
cauza traficului infernal - deci, cum 
spuneam, normal. Sare pe capota 
maf inii, apoi pe cea din fata, apoi pe 
cea din fata, apoi pe cea din fata, 
ajunge in fata plutonului, da cat colo cu foferul cap de... coloana f i pleaca mai departe 
cu mafina acestuia. Bineinteles ca se grabefte pentru ca trebuie sa ajunga in timp re¬ 
cord la capatul autostrazii. Nici polifia, nici... ala e un tanc?... nu-l mai poate opri pentru 
ca acasa friptura-i pe masa. Sarbatori fericite fi un an nou plin de bucurii!! 


City Siege 2: Resort Siege 

atmorqames,com/pl ay/1137Q/city-siege-2-re sor t-sieoe 



D ecembrie este pentru mine o luna criminaia. Termenul de predare al articolelor 
pentru edifia din ianuarie este atat de scurt incat ajung sa suprapun jocurile, sa 
scriu pe la servidu, sa stau pana la 3 sa mai termin un nivel, sa iau laptoapa la toilette 
(OK, OK, s-a fumat), doar, doar oi termina. Singura pagina care nu ma streseaza este 
cea de minijocuri. De obicei ufor de scris/jucat/piacut. Asta pana la City Siege 2, care 
s-a dovedit, defi initial era sa-l tree cu vederea din cauza unei grafici mai copiiare$ti, 
atat de bun, incat, dupa 6 ore, eu tot jucam 5! nu ma mai opream sa scriu... Resort 
Siege este 0 combinafie de Worms cu Jagged Alliance 2-fi pentru multi dintre voi 
cred c-am zis destul - in sensul ca po(i angaja mercenari cu ajutorul carora trebuie sa 
debarasezi o harta 2D de terorifti. Initial mi s-a parut prea ufor, dar daca te intarati sa 
iei mereu aurul, adica sa salvezi toji ostatecii fi sa culegi toate stelutele, devine rapid 
foarte antrenant. Cu strategii peste strategii de pus in aplicare, acum trimifi spionul 
pentru ca nu poate fi v3zut, acum trupa de comando, acum grenadierul. $i cand va su- 
para, elicopterul cu lansator de rachete. 
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Legend of the Void 

www.konore aate.com/aames/violatorga mes/le aend-of-the-void 


M a gandesc, insa, ca poate sunteti mai pretentiofi de fel cand stafi pe WC, afa ca 
v-am pregatit fi un Mini-RPG-TBS. Ce po(i dori mai mult decat sa gandefti 0 strate- 
gie impotriva lupilor turbafi fi sa ui;i de miros, apoi sa te intorci cu pieile lor in sat exact 
cand ai terminat? lisand gluma de-o parte, LotV este unul dintre cele mai reunite web 
RPG-uri existente, cu poveste (nimic deosebit, dar bine ca e), grafica fi muzica frumoase 
(pentru un webgame) fi (mai ales) strategie pe ture. Am ales un rogue (taihar) drept cla¬ 
ss de start (din cele trei posibile) f i nu mi-a parut rau, dar mi-am prins urechile in 3 arbori 
distincti de atribute/abilitafi, de mi-a fost mai mare dragul. Uneie abilitati sunt universa¬ 
le, dar celelalte se activeaza doar daca (ii in mana un pumnal sau, respectiv, un arc. Toate 
bune fi frumoase veti spune, alegi una dintre arme fi-i dai inainte, dar mie ambele mi 
s-au parut incantatoare. Ce s-aleg, un critical sporit f i-un arc puternic sau fansa de stun fi 
un fif magic? Nu mai conteaza, ma credeam legendar fi mi-am luat-o urat cu ambele.. 




Sprout 

www.kongregate.com/ga_mes/customlogic/sprout 


L una trecuta ma miram de lipsa adventure-urilor de calitate din mijlocul internetului. 

Se pare ca nu ftiam despre ce vorbeam pentru ca nici la doi pasi de Morningstar am 
gasit Sprout, 0 aventura despre circuitul naturii pe planeta. Un joc care te face sa te 
gandefti la cum reufesc plantele sa ajunga peste tot fi, prin extrapolare, la cum schim- 
ba oamenii diferitele habitate in care au ajuns, la felul in care caprele fi oile duse de noi 
in Australia, de exemplu, au distrus fauna f i flora sau la cum am facut in afa fel incat 
mu$tele sa ajunga peste tot unde am pus piciorul. Bineinteles, nu trebuie neaparat sa 
va gSndifi atat de departe cand va juca(i, putefi doar sa va bucurati de idei fi de direefia 
artistica, de sunete fi de gameplay. Pacat ca e scurt, dar doar pentru faptul ca m-a ISsat 
- incredibil pentru un webgame - sa vorbesc despre lucrurile de mai sus fi tot merita 
un loc in revista.... uneie seminje pot rezista chiar fi sute de ani„. ...oare cate animate 
sunt omorate zilnic pentru hrana... 




























CAPITAL 2012 , 

Ma abonez si ca?tig! 


Premiile campaniei 






BONUS 2012 


Aboneaza-te la ..Capital" pentru 12 luni 
Si beneficiezi gratuit de sfaturile lui Donald Trump 
publicate in colectia de car^i de businesss ..Capital" 
precum si de anuarul „Top 300 cei mai bogati romani". 


Mai multe detalii si talonul de abonament 
In revista CAPITAL §i pe capital.ro/abonamente 

































Cutia a fost deschisa 


HOBBY 


BOARD GAME 


i aparifia lui Dungeons and 
is in 1974, a fost penetrate (hehe) 
igi noua piata neexploatata pans 
Cea a consumatorilor de RPG-uri 


..Puterile intunecate"§i entitajile numite„lorzii intune- 
caji’care triiesc in castele intunecate $i fac chestii intu- 
necate in noptile intunecate ale intunecatului Ravenloft. 
Numele taramului este cel al castelului Lordului intune- 


colturi, bucati de temple, cripte < 
dispune de cinci jucatori: un figh 
dah!), un wizard eladrin, human 


ir au primit Call of Cthulhu, un RPG inspirat din inspirape Draculiana. Castelul sJu e locul de desfajurare 

lui H. P. Lovecraft. Elementul adus in plus era o a jocului. Asta pentru cei mai incefi la minte care nu s-au 

a prin care atmosfera daustrofobica $i intuneca- prins inci. 
i personajele in mod negativ. 

Wizards of the Coast, insS, hind dejafirmecu We don't go to Ravenloft 


rea jocului. Fiecare personaj are o figuring (laolaltS c 
monjtrii normali $i antagoni$tii), car(i pentru encoc 
ters, obiecte $i statisticile monjtrilor. 

Jocul vine cu o carticica in care sunt prezentat 
treisprezece aventuri, fiecare cu regulile sale proprii 
scopuri diferite. De regula, o aventura are un obiect 
principal (infrangerea unui antagonist) ;i o durata r 











HOBBY 



Frog of War 


. Valoarea lor, insS, e dependents de clasa eroului. 
JucStorii sunt victorioji cand recupereazS artefac- 
nving monstrul, scapS din temnita sau orice obiec- 
I aventurii, dar daca oricare dintre eroi moare 51' nu 
exista modalita(i de a se vindeca, jocul se terminS $i 


amplasarea dureazS 1 
estejocul. A doua arl 


> un antagonist a prezenta conceptul de bazS al Di 
I, scheletul unui Dragons unor potential! amatori si 
a douS faze, ca care se pot face ni$te dungeonuri i 
: ca aventurierii joc serios de D&D. 

S vindecari gra- ■ 


Shadows over Camelot. DupS 1 
varea monjtrilor. Fiecare are ui 


Turn Based Dungeoneering 


simplificat. Fiecare erou poate ataca o datS pe turS. 
Monjtrii au foarte pufinS viatS (de regulS un punct sau 
douS), dar e ok. Majoritatea atacurilor (cu excep(ia ce- 
lor speciale ce pot fi folosite o singurS datS) dau un 
punct de damage. Asta dacS lovesc. Pentru determina- 


comoarSi 


^ 1 


JHBi 




Aproape delete 






















HARDWARE 





D in cateati observat, celemai multedintrevo- 
lanele existente pe piata ofera posibilitatea de 
a schimba treapta de viteza in care se afla mo 
delul de ma;ina pe care il pilotezi intr-un joc, prin apa- 
sarea unor padele aflate lateral-spate pe axul volanului, 
precum la monoposturile actuale din diverse formule 
sau la anumite majini sport. Evident, aceasta modalitate 
manuals de control al vitezelor este numai bine potrivi- 
ti daca ?i in joc folositi o majina de acest fel. 

Daca, insa, modelul pilotat este unul de das5 GT, 
de raliu, de stoc, de strada sau unul sport sau monopost 
mai vechi, folosirea padelelor la schimbarea vitezelor nu 
mai este deloc realista. De aceea, inca de la primele vo- 
lane cu force feedback, au existat cSteva modele care 
ofereau pe aceeaji baza cu volanul, dar in lateral, un 
schimbator manual secvenfial. Acesta este un dlspozitiv 
foarte simplu de control, deoarece maneta sa nu face 
decat sa acfioneze asupra a doua contacte - unul pen- 
tru trecerea in treapta superioara de vitezS, altul pentru 
coborare in cea inferioara. In mod normal, un schimba¬ 
tor secvenfial de acest tip crejte treapta de viteza la tra- 
gerea in spate Ji o coboara la impingerea in fa(S. 

Dintre volanele care ofera un astfel de schimbator 
de viteza, a$ evidentia aid Logitech MOMO 
ForceFeedback - no longer in production - care dispu- 
nea de o facilitate cel pufin interesanta: schimbatorul de 
viteze putea fi montat atat in dreapta, dar $i in stanga 
volanului. Astfel, daca erati englez sau japonez, puteafi 
sa va amplasaji schimbatorul de viteze dupa regula ruti- 
era proprie. Pe de alta parte, daca suntefi un maniac al 
realismului in simularea auto, a;i fi putut sa folositi 
schimbatorul de viteze pe partea pe care se afla in mod 


THRUSTMASTER 



Fericirea incepe cu „H‘ 
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HARDWARE 



din cel dasic pentru majinile de strada. Astfel, cred ca 
primul volan care avea o asemenea dotare a fost G2S de 
la Logitech. De asemenea, modelul urmator al aceluia$i 
producator, anume G27, avea }i el un schimbator de vi- 
teze H. G25-ul, insJ, avea avantajul ca schimbatorul de 
vlteze putea fi folosit $i ca schimbator sec venial, prin 
simpla rotire a unui buton. Din cauza unor probleme de 
habilitate ale acestui sistem, se pare, modelul G27 nu a 
mai oferit aceasta facilitate, hind limitat la tipul H de 
schimbator de viteze, spre marea dezamagire a fanilor. 

Schimbatoare de viteze de tip H au mai oferit al3- 
turi de volanele lor $i alti producatori, dintre care cel mai 
cunoscut este Fanatec. Dar, sunt disponibile pe piata $i 
schimbatoare de viteze H ?i/sau secventiale separate, ce 
nu vin alaturi de un volan anume, ci pot fi folosite cu ori- 
ce volan ar avea cumparatorul. Astfel de schimbatoare 
de viteze de sine statatoare se folosesc de un port USB 
pentru a se conecta la PC, dar $i de faptul ca simulatoa- 
rele auto care se respecta ofera suport pentru utllizarea 
SIMULTANA ($i nu doar alternates) a mai multe contro- 
lere. Astfel, jocurile bazate pe engine-ul de simulare 
gMotor 2 de la ISI (precum rfactor, GTR2, Race 07, Game 
Stock Car j.a.m.d.), ofera posibilitatea conectarii a pana 
la trei controlere simultan. Dat hind faptul ca unul dintre 
acestea trebuie sa fie tastatura, mai raman disponibile 
doua: volanul, bineinteles, in timp ce al trellea poate fi 
schimbatorul de viteze de sine statator. Din modelele de 
serie existente la momentul actual pe piata a? numi Act 
Labs RS Shifter 2006 $1 Lightning SST. 

Exists $i o alternative DIY (Do It Yourself) la schim- 


solutii aratS cS aceasta este viabllS, dar cS pare sS exlste 
o probabllitate nu tocmai neglijabilS de a rata Intrarea in 
viteza corectS. In plus, un joystick cu force feedback este 
un mecanism semnificativ mai complex decSt cel al 
schimbStoarelor de vitezS H de sine statatoare, ceea ce 
nu este avantajos sub aspectul fiabilita(ii - dar pretul 
unei astfel de solutii poate fi foarte bun. 

Nucleul dur 

ThrustmasterTH8 RS este extrem de solid. Practic, 
carcasa lui este aproape in intregime metalicS, cu ex- 


Alternativ, dacS il instala(i intr-un cockpit ad-hoc, puteti 
demonta partea cu $urubul, fixSndu-l permanent in 
mai multe juruburi M6 de o consola destinata anume 
lui in cockpit. Este o solujie perfects de prindere per¬ 
manents, cea mai solids ;i mai rigidS. 

Evident, trebuie sS vS asigurati ca ;i consola de 
care il fixaji este rigidS, vreau sS spun, foarte rigidS. lar 
asta pentru ci atSt greutatea TH8 RS este respectabilS, 
cSt $i for(a pe care pute(i ajunge si o exercitati asupra 
lui poate deveni destul de semnihcativS. Oricum, exista 
undeva, in lateralul cutiei acestui controler schimbator 



bStoarele de vitezS H de pe pia(a. Cu ajutorul anumitor 
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i remarcat deja faptul i 
i configurare, atat pe c 


tel mai Dun cunosc imediat modificarea,iarsoftware-uldecalibra 

Reglajul fin al sensibilita(ii poate fi folosit $i in aceastS situatie, pentru a face schi 
schimbatorului se realizeaza in batorul mai sensibil sau mai lax in reacfie la actiunea I 
software, ceea ce il face extrem asupra lui. Foarte, foarte tare! 
de facil, si ufureaza actiunea de AvSnd in vedere flexibilitatea extraordinary in 

configurare. Acest lucru este configurare - fSra egal pe piata - si calitatea de varl 
posibil pentru cS TH8 RS este, oferitJ de hardware-ul si software-ul TH8 RS, nu m3 

la randul lui, un dispozitiv ce pot deloc plange de preful piparat al acestui dispoz 

foloseste tehnologia H.E.A.R.T. tiv. TH8 RS se adreseaza unei nise de pasionafi, si o 
(Hall Effect AccuRate face la modul superlativ, meritandu-si cu varf si indi 

Tehnology), adoptata deja de sat banii. Thrustmaster a facut inca o data dovada c 
Thrustmaster pentru produsele poate oferi produse revolutionare, de v3rf, precum 


>n pentru 


i joc punctului m< 
rebuie sa puneti | 


otrivit schimbatorul de vitezeTH8 RS. Sau a 
orice alt volan gasiji de cuviinfa, ca un upgr 
re ce sporeste dramatic realismul si interact 
i simulatoarele auto. 


RS, Hotas Warthog, dar si 
T.1600 M sau Ferrari Wireless 
6 T Cockpit 430 Scuderia 
Edition. Dupa cum am mai spu 
in articolele dedicate acestora, 
tehnologia H.E.A.R.T. presupu- 
ne folosirea unor senzori mag- 


>, Prep 649,99 k 
































ASUS ZENBOOK UX31 

Un ultrabook exemplar 


A cum c^iva ani, ASUS a inijiat o dasS de produse 
care a rSmas in istorie sub denumirea de net- 
book, ei au lansat Eee PC-ul, cajiva anl mai tarziu, 
Apple a inijiat un trend al tabletelor cu primul iPad, 
acum altceva apare din diverse colturi ale globului. 
Conceptul de ultrabook, care are un exponent de sea- 
ma tn acest dlspozitiv ZENBOOK UX31, este definit 
printr-o performanta deosebita, o autonomie mare ji 
dlmensiunl compacte. 

ZENBOOK UX31 este un notebook foarte u}or, are 


doar 1,3 kg, un panou de 13,3" si o carcasa realizata in¬ 
tegral din aluminiu slefuit. Gandiji-va ca incepand de la 
3 millmetri in cel mai sub;ire punct ;i ajungand pana la 
9 milimetri in cel mai gros punct, ZENBOOK nu ajunge 
la 1 centimetru. In aceasta dasa de produse, cel mai 
probabil vor aparea multe dispozitive care vor pretinde 
comparative absolute in ceea ce priveste dimensiunea 
$i greutatea, dar este insa faptul ca un sistem ca 
ZENBOOK are mari $anse sa fie cel mai subtire ?i u$or 
sistem pe care l-aji avut. Gandit in special pentru me- 


diul business, unde este la fel de importanta perfor¬ 
manta precum designul sau autonomia, ZENBOOK-ul 
poate fi folosit de catre toate persoanele amatoare de 
performanta care au un sim; estetic mai dezvoltat. 

Aluminiul folosit la carcasa ajuta la disiparea cal- 
durii $i da impresia de trainicie. Pare stabll, bine con- 
struit $i foarte bine „inchegat". Nu scarfaie $i nu mara- 
ie din nido incheietura, fiecare aspect al carcase! 
denotand o atentie foarte mare pentru detaliu, specifi- 
ce de altfel unui produs de varf. Insa, toate utrabook- 
urile sunt inconjurate de o aura de exdusivitate, in par¬ 
te ;i din cauza prefurilor nu foarte accesibile. Legat de 
designul interior, in momentul in care il deschizi, ultra- 
book-ul te intampina cu aceleaji trasaturi metalice 
care tyi dau incredere in rezistenja sa in timp. Cele 83 
de taste sunt aerisite si permit o viteza foarte mare de 
tehnoredactare datorita constructiei precise. Ji utiliza- 
rea touchpad-ului este piacuta datorita dimensiunilor 
generoase, raportului 16:9 si implementarii catorva 
functii multi touch pentru o eficienta sporita. Display- 
ul este al doilea lucru pe care il vedeti in momentul in 
care il deschideti. In cazul modelului de 13 soli, lasand 
la o parte rezolutia panoului de 1600 x 900, chiar daca 
volumul de lumina care poate fi impins prin panou 
este deosebit, particularitate specificata si de produca- 
tor prin cele 450 candele pe metru p8trat, exista totusi 
Si o parte negativa a acestor facilitate Peste un anumit 
grad de luminozitate, culorile devin spalacite, iar ne- 
grul nu mai este la fel de negru. Desigur, aceste deza- 
vantaje devin evidente doar in momentul in care abu- 
zati de slider-ul de luminozitate, in rest este evident ca 
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panoul justifica o parte considerable din pre(. 

In ceea ce privefte configuratia, noul UX31 folo- 
sefte un procesor Sandy Bridge - Intel Core i5 2557M 
cu o freevenfa de lucru de 1,7 GHz. Acest procesor in¬ 
clude doar 2 core-uri, insS cele 4 thread-uri fi 3 MB L3 
Cache impresioneazS destul de mult in ceea ce privef- 
te performanja, pe ISngS faptul ca integreaza fi cipul 
grade Intel HO Graphics 3000. Acest IGP este capabil 
de gaming ocazional, precum World of Warcraft sau 
Call of Duty, iar in combina(ie cu procesorul Sandy 
Bridge, este tot ce aveti nevoie pentru a profita de teh- 
nologia WiDi (Wireless Display). Un alt avantaj al aces- 
tui sistem este derivat dintr-o tehnologie proprietara 
ASUS intitulatS Super Hybrid Engine II. Construita in 
jurul conceptului de hibernare, tehnologia SHE II, dato- 
ritS unei combina(ii de hardware fi software, oferS un 
timp de revenire la o stare functionals a sistemului de 
2 secunde. Intr-adevSr, pentru o asemenea performan- 
fS sunt relevante atSt procesorul sau cantitatea de me- 
morie RAM, cSt fi solutia de stocare SSD. Din fericire, 
UX31, cu modul sSu inteligent de funefionare ..Instant 
on" promite nu mai pufin de 2 sSptSmani de standby. 
DacS tot am pomenit de autonomie $i de avantajul 
major datorat componentei software, ar fi bine sS 
mentionSm fi cifrele obfinute in teste. Cu luminozita- 
tea ecranului la 30% fi cu modul power saver (perso- 
nalizat de ASUS) activat, in testul de navigare pe inter¬ 
net a obtinut 10 ore fSrS 10 minute de utilizare, 
folosind o conexlune fSrS fir. In ceea ce privefte al doi- 
lea test important, cel de redare de confinut HD depar- 
te de prizS, UX31 a obtinut nu mai pu(in de 5 ore fi ju- 
mState. Cu toate cS aceste cifre oricum sunt foarte 
mari pentru orice sistem portabil, aveti in vedere fi 
faptul cS vorbim de un ultraportabil a cSrui greutate 
graviteazS in jurul valorii de 1,3 kg. 

Faptul cS partea de stocare este asiguratS de un 
SSD de 128 GB se reflects intr-un consum de energie 
mult mai mic fi ajutS la ob(inerea unor performance 
specifice acestui tip de mediu. In Crystal Disk Mark, la 
citire au fost obtinuji 448 MB/s, in timp ce la scriere 
SSD-ul a obtinut 312 MB/s. In combinatie cu cei 4 GB 
RAM fi un procesor Core 15 din a doua generate, UX31 
este foarte sprinten. Pornefte repede de la zero, aplica- 
tiile se lanseazS foarte rapid, iar senzatia generals pe 
care ti-o oferS este promptitudine in executarea co- 
menzilor. in PCMark 7, aceastS performantS s-a reflec- 
tat intr-un scor de 3220 de puncte. Acest rezultat deli¬ 
neate UX31 ca un sistem perfect atSt pentru munca de 
birou, cSt fi pentru consumul de confinut multimedia fi 
demonstreazS fi mici tendinte pentru gaming ocazio¬ 
nal. FSrS pretentii foarte mari la capitolul detalii grafice, 
HD3000 de la Intel are suport complet pentru titlurile 
DirectX 10.1 fi Shader 4.1. DacS asociafi mai bineper- 
formanta unui astfel de IGP cu pISci video AMD fi 
NVIDIA, gSnditi-vS cS se aflS undeva intre un Radeon 
5470M fi un GeForce 310M. 

Pe langS un card reader 2 in 1 fi un USB 2.0, un 
avantaj major de performantS derivS din induderea 
unui port USB 3.0. Chiar dacS nu foarte multe tipuri de 
periferice folosesc acest port, mediile de stocare exter- 
ne reprezintS un motiv suficient pentru a fi incSntafi de 
USB 3.0. Aproape orice hard disk extern compatibil cu 
acest port obfine la scriere fi la citire peste 100 MB/s. 


Partea de video out de la UX31 este asiguratS de douS 
porturi micro fi mini: Micro HDMI fi Mini VGA. La acest 
capitol, in pachet aveti indus un adaptor de ia Mini VGA 
la VGA. In ceea ce privefte portul Micro HDMI, se gSsesc 
ufor cabluri de diferite lungimi de la Micro HDMI la 
HDMI. Defi refelele wireless sunt extrem de populare, 
in mediile corporate incS se mai lucreazS foarte mult cu 
retele Ethernet. Neavand un astfel de port integrat, 
ASUS include in pachet fi un adaptor USB la Ethernet. 
interactionSnd zilnic cu foarte multe dispozitive care se 
pot incSrca de la un port USB, precum smartphone-uri 
sau tablete, funefia USB Charger+ vS ajutS exact in 
acest scop. Chiar dacS notebook-ul este inchis fi in 
ghiozdan, putefi trage un cablu de la USB pentru a vS 
incSrca telefonul. 

DacS tot i-am ISudat performan;a, merits sS re(i- 
nefi, cS in general, mai ales in cazul notebook-urilor ul¬ 
tra compacte, acea performantS vine cu costul unor 
temperaturi destul de inalte in anumite zone. Este ade- 
vSrat cS UX31, avand o carcass integral metalicS, disipS 
foarte bine cSIdura. Din pScate, in anumite zone, mai 
ales in zona tastelor functional fi mai sus spre baza 


msmam 

ecranului, dupS o utilizare prelungitS, se simt tempera¬ 
turi destul de mari. 

Mai atragem atentia asupra unei particularitSti 
importante, de altfel un punct forte la UX31: sunetul 
sau, mai bine zis, calitatea fi puterea sunetului. Creat in 
combinatie cu Bang&Olufsen - divizia ICEpower, fi o 
ureche neantrenatS poate observa calitatea net superi- 
oarS a sistemului audio integrat in UX31 fafS de alte ul¬ 
tra compacte. Chiar dacS nimeni nu ar trebui sS if i achi- 
zitioneze un laptop pentru cS se aude bine, acesta este 
totufi un avantaj binevenitin cazul UX31. 

In definitiv, UX31 este un notebook high end, la 
un pret nu foarte ridicat avSnd in vedere dimensiunile, 
greutatea, autonomia fi performanja. Defi de preferat 
ar fi ca la un astfel de buget sS puneti mSna mScar ca- 
teva minute pe viitorul notebook, merits refinut cS 
UX31 cu siguranfS va genera utilizatorului un senti¬ 
ment pIScut 
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KIT LOGITECH MODERN 
WARFARE 3: G9X $1G105 




it: ftrtenem logrtecfi Pro* 350 lei, 274 lei 



V reti sau nu vretf sa acceptati, cel mai noti Call of 
Duty, Modern Warfare 3,-a fost un succes de propor- 
fii din foarte multe puncte de vedere. Usand la o parte 
premiile pe care le-a primit, pe drept sau pe nedrept, ar fi 
fost pScat si nu existe si un echipament dedicat fanilor 
seriei. Hind singurul kit oficial, particularitate menponata 
;i pe ambalaj, pachetul de la Logitech format dintr-un 
mouse G9X }i o tastaturS G105 reprezintS echipamente 
obligatorii pentru pasionafii de CoD. 

Chiar dacS G9X ;i G105 nu sunt nijte produse com- 
plet noi de la Logitech, trebuie apreciat efortul de a per¬ 
sonalia doua produse care oricum au facut o impresie 
foarte buna in mainile gamerilor entuziajti. 

G9X este un mouse de gaming cu doua fefe inter- 
schimbabile, de texturi $i dimensiuni diferite, pentru a 
multumi o varietate cat mai mare de utilizatori. De?i am- 
bele poarta cu mandrie logoul Call of Duty MW3 la baza, 
una este mai ludoasa $i una este mai rugoasa. Are greu- 
taii ajustabile de pana la 28 grame in plus, pe care le pu- 
teti plasa intr-un cartu$ dupa bunul gust, iar lase- 
rul folosit pentru urmarirea mijcarilor 
poarta numele de ..gaming grade la¬ 
ser". Avand in vedere important 
preciziei si rezolutiei cand 
vorbim de un mouse 
de gaming, G9xde 
la Logitech vi 
ajuta sa modifi- 
cati in timp 
real rezolufia, 
intrepte.de 
la 200 la 5700 
dpi. Pe langa fap- 



tul ci fiecarui buton ii poate fi asociata o actiune sau un 
macro, Logitech a integrat in acest model o cantitate de 
memorie suficienta pentru a vi defini ?i salva profiluri de 
utilizator. Daca apelatf la aceasta functie, printre parame- 
trii pe care ii salvati poate intra $i culoarea unor leduri pe 
care le definifi dupa bunul gust Ca in cazul altor modele 
populare de la Logitech, $i in G9X scroll-ul are doua mo- 
duri de functionare, treapta cu treapta sau in mod conti- 
nuu, acesta din urma fiind perfect pentnj paginile de in¬ 
ternet din ce in ce mai lungi. 

G105 este o tastatura care nu 
se dezice de calitafile tastaturilor de 
gaming de la Logitech, de aici ;i 
G-ul din fata. Prima impresie este 
de produs trainic, construit cu 
atentie, in care pana si culoarea 
verde a ledurilor a fost ajustata 
pana la un nivel care si fie util 
noaptea fara a fi deranjant. In 
plus, daca vi deranjeaza taste- 
le iluminate, puteji stinge ledu- 
rile complet. In ceea ce prive$te 


Logitech s-a rezumat la 5, dar bune. In definitiv, doar 5 
degete ai la o mana si ar deveni destul de dificil sa apesi 
mai multe taste simultan. 

Daca ar fi sa mai atragem atenjia asupra unui deta- 
liu, acela ar fi induderea unui mousepad confortabil mar- 
cat, de asemenea, cu insemnele Call of Duty MW3. Cu un 
astfel de pachet, nu mai putefi da vina pe echipament la 
urmatoarea sesiune de gaming online. 



THRUSTMASTER 
FERRARI WIRELESS 
430 SCUDERIA 

A vand in vedere ca oricine este incantat de produse care se descurca foarte 
bine pe mai multe platforme, noul gamepad de la Thrustmaster merits toata 
aprecierea in condijiile in care este la fel de bun atSt in combinatie cu un PC, cSt si 
cu un PS3.Toate butoanele sunt programabile, are 2 triggere progresive, douS ma- 
nete analogice, acoperite cu cauciuc pentru un grip sporit, un D-pad cu 8 directii si 
multe butoane. Lucreaza pe 2,4 GHz, iar marele s5u avantaj este ca, datoritS memo- 
riei interne, fiecare configurafie poate fi generata si memoratS pentru acces rapid in 
orice moment Nici macar nu necesitS instalarea unor aplicatii software dedicate. 

Practic, indiferent dacS sunteti sau nu un fan al produselor Ferrari, dacS sun- 
teji in cautarea unui gamepad deosebit, Thrustmaster a facut o treaba buna cu 
acest model accesibil. 
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N u a trecut mult timp de la ultlmul 

NVIDIA Tegra 2 $i deja avem primul pro- 
dus care poartS cu mSndrie primul procesor 
quad-core de la NVIDA - Tegra 3 sau Kal-el 
dupS cum i-au spus prietenll in diverse stadii 
de dezvoltare. 

Transformer Prime, urmajul uneia dintre 
cele mai populare tablete la ora actuals, Eee Pad 
Transformer, este rezultatul feedback-ului primit 
de la utilizatori ;i cel mai probabil este modul ce- 
lor de la ASUS de a se alinia la tendin;ele pie;ei, de 
sub(iere maxima. In ceea ce prive?te produsul venit 
la test, chiar dacS este un sample $i sunt mari janse 
ca dumneavoastrS cand il achizitionati sS vinS prein- 
stalat cu Android 4.0 Ice Cream Sandwich in loc de 
3.2.1, aceastS versiune a fost suficienta pentru a ne da 
seama ca vorbim de alta mSncare de pe$te decat in 
urmS cu 6-7 luni. 

Este foarte subtire. La 8,3 mm, este cu 0,5 mm mai 
subtire decat iPad 2, in schimb ecranul este un pic mai 
mare. Are 263 x 180 x 8,3 milimetri ca dimensiuni, in 
timp ce greutatea este de 586 grame. Daca aceasta cifra 


considerabil din prej, dock-ul, pe langS S37 grame supli- 
mentare, se reflects intr-o autonomie sporitS. DacS spe- 
cificat pentru noul Prime avem 12 ore de performantS pe 
o conexiune wireless, conectat la dock-ul cu tastaturS $1 
touchpad, respectiva cifrS sare la 18 ore. Din pScate, im- 
preunS cu tastatura, dimensiunile dispozitivului se du- 
bleazS. Chiar dacS personal nu sustin utilizarea unei ta¬ 
blete impreunS cu o tastaturS fizicS, solutia celor de la 
Asus merits ISudatS datoritS calitStii constructiei, pe ISn- 
gS faptul cS, dacS nu rezistati sS aveti o tablets fSrS un 
port USB sau un cititor de carduri SD, acestea le gSsiti ac- 
cesibile pe marginea tastaturii. 

LSsSnd manualul, incSrcStorul cu mufS proprietarS 
$i dock-ul cu tastaturS, cel mai important element din 
cutia de carton complet neagrS este Transformer Prime. 
Acesta este dominat de un spate integral din aluminiu 
care aminte;te de UX31 $1 care nu este perturbat decSt 
de o earners de 8 megapixeli, un blit LED, $i o fa?S inte¬ 
gral din sticIS. Pentru videoconferinfe pe Skype sau 
Yahoo! Messenger ;i pe partea din fa(a aveti o earner 
de 1,2 megapixeli. Logout ASUS, de$i este pozitionat 
impozant pe spatele dispozitivului, este integrat 
til si in colful din stSnga sus al ecranului. Pe margi¬ 
nea tabletei, pe langS dock-ul proprietar, mai gSsiti 
un port hibrid line in/out, un port Micro HDMI 
pentru TV Out si un locas bine ascuns pentru car- 
durile Micro SD. La capitolul butoane lucrurile 
s-au simplificat la maxim, acesta hind un lucru 
foarte bun. Pe margine nu gSsiti decSt buto- 
nul de pornire-oprire al dispozitivului si 
douS butoane independente pentru ajus- 
tarea volumului audio. Per ansamblu, este 


ASUS EEE PAD 
TRANSFORMER PRIME 
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HARDWARE 


ROUTERE CREATE PENTRU PERFORMANTA 


P e zi ce trece, din ce in ce mai multe dispozitive se agata de re(eaua wireless de 
acasl Toate fac trafic pe internet, streaming de YouTube, navigare, download/ 
upload din ;i in cloud {i mai ales toate sunt flamande dupa o viteza cal mai mare. 
Vorbim aici de mai multe notebookuri, tablete, smartphone-uri sau Smart TV-uri care, 
de mult timp, nu se mai multumesc sd foloseasca o conexiune cu fir pentru a avea ac- 
ces la mult rdvnitul internet. Cum ne afecteaza aceasta explozie de dispozitive? 
Simplu, are un impact teribil asupra performan|ei routerului din casd. 

Pentru astfel de scenarii, in care numarul dientilor depd{e{te 2,3 {i se apropie cu 
u{urintd de 10, intr-o locuinta obi{nuitd, problema nu este cd nu toate cele 10 dispozi¬ 
tive au acces la internet, ci, mai degrabd, cd nu vor avea parte de un management efi- 
cient al traficului in cazul unui router„mai putin dejtept". Din pacate, nu de pufine ori 
s-a intamplat ca un smartphone sd nu mai primeascd un IP valid pentru a accesa inter- 
netul, singura solute fiind inchiderea {i repornirea routerului. 



Quality of Service, acesta acum a devenit vital pentru buna funcjionare a retelelor. 
Dacd vd jucaji un joc online pe PS3, vorbifi pe Skype de pe smartphone §i va uitaji la 
un clip HD pe YouTube, lucrurile incep sd se mijte prost mdcar la unui dintre generato- 
rii din trafic. Din acest motiv, este important ca un router sa {tie sa stabileascd priori- 
ta(i in ceea ce prive{te modul in care distribute o conexiune la internet catre 
consumatori. 

Chiar daca acestea sunt doar cateva exemple care justified achizitia unui router 
de{tept, pentru a defini mai bine conceptui de dispozitiv performant in ceea ce prive{- 
te domeniul refelisticii, ne-am orientat catre testarea routerelor dual band, capabile de 
a genera dou3 rejele, pe 2,4 {i S GHz. Prin doud rejete, in acest caz m3 refer la broad- 
casting-ul de doud SSID-uri simultan de cdtre un singur aparat fizic. Avand in vedere 
cd sunt dispozitive compatibile doar cu un singur standard, dacd tableta, smartphone- 
ul {i SmartTV-ul le conectaji pe 2,4 GHz, iar notebookul pe 5 GHz, o astfel de separare 
ar ajuta routerul sd facd un load balancing mult mai eficient. 

■ Alexandra Puiu 



Port Wide Area Network (WAN) [Mbps); 
Porturi Local Area Network LAN (Mbps): 
1x10/100/1000:4x10/100/1000 
Antene, Viteza maxima conectare (Mbps): in¬ 
terne, 300 + 450 
Dual band simultan /Refea 
secundara musafiri: da /da 
Buton WPS / Buton Radio pornit/oprit: da /da 
Dimensiuni fara antene /Greutate fara ali- 
Igrame): 223x153x31 /450 
USB Numdr / Print Server / Stocare / 3G; 

1 /nu/da/nu 

Nota transfer fictiv, Nota transfer flfiere, Nota 
calitate semnal RF:73.96, 93.79,80.94 
Prej estimat (Lei): 529 
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Port Wide Area Network (WAN) (Mbps); 
Porturi Local Area Network UN (Mbps): 
1x10/100/1000,-4x10/100/1000 
Antene, Viteza maxima conectare (Mbps): 

interne, 300 + 300 
Dual band simultan/ 
Retea secundara musafiri: da /da 
Buton WPS /Buton Radio pornit/oprit: da/da 
Dimensiuni firi antene /Greutate fara all- 
mentator [grame]: 223x153x31 /500 
USB Numdr / Print Server / 
Stocare / 3G: 1 / nu/da/nu 
Nota transfer fictiv, Nota transfer flfiere, 

- -- IRF.fS.89,48.29, 76.25 

Pret estimat (Lei): 519 




























HARDWARE 



Port Wide Area Network (WAN) [Mbps]; 

Porturi Local Area Network LAN [Mbps]: 

1x10/100/1000:4x10/100/1000 

Antene, Viteza maxima conectare [Mbps]: 

interne, 300 + 300 

Dual band simultan /Rejea secundara musafiri: 

da /da 

Buton WPS /Buton Radio pomit/oprit: da /nu 
Dimensiuni fSra antene /Greutate fara 
alimentator [grame]: 182x155x35 /317 
USB Num&r / Print Server / Stocare / 3G: 

2/da/da/nu 

Nota transfer fictiv, Nota transfer fifiere, 

Nota calitate semnal RF:100,38.38,48.49 
Pref estimat [Lei]: 490 
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LIFESTYLE 



intrebdri, analizand tangential $i desti- 
nul celor mantuiti. Fremenii $i-au gasit 
un mesia. Prorocirile s-au adeverit. Au 
devenit stapanii planetei lor, ba chiar al 
intregului Univers... Din pacate insd, tSrarr 
incantator pe cat au crezut. 

Privirea onesta, impregnate de delict 
ce a lui Paul Atreides, dar $i viziunea mai It 


Titlu Mantuitorul Dunei 


frank 

hercert 



uv 


8 


Ca$tiga unul din cele cinci romane Mantuitorul Dunei de 
Frank Herbert raspunzand la intrebarea: 

Ai cui stapani au devenit fremenii? 

► Universului 

► Lunii 

► Pamantului 


Nume. ptenume I 
Cod numeric personal Q 



Stf J 

localitate I 

codPo?iainnnnnrijudeii 

Telelon I leniail[ 


]nrCDlD Scj IadJ I 


] 

] 


Decupaf takxuil }i trimite^i-l pe adresa 3 D Media Communications SRL, OP 2 CP 4,500530 Brasov. 
Data limits a concursiM 1 februarie 2012. Desemnarea cajtigStonilui seface pnn tragere la sorf. 
Numele cajtigStorului va fi publicat in edijia de luna martie 2012 a tevistei. 

Prin completatea $i expedietea talonului se exprimS acordul dvs. ca informapile conpnute de talon 
$5 fie innegistrate ji prelucrate de catte editura SC 3 D Media Communications SRL in scop statistic, 
pentru trimitetea de comunicSri comertiale pcopcii sau ale sponsotulul concursului. 
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Creatura. Filmul prezinta ce s-a intamplat inainte de Creatura (The Thing) initials, adicS fil- 


mul horror de cult din 1982. Care ji el este un remake dupaun film din 1951. Trebuie si re- 
cunosc cS ajteptSrile imi erau foarte mici, Hollywood-ul (un fel de a spune, filmele ameri- 
cane in general) nu mai $tie de mult sS faca filme adevarate de groaza. Cu adevarat 


puternice, cu adevSrat logice sau, din contra, cu adevarat nebune. Gandite ;i inteligente. Pe 
de o parte, noua creatura mi-a confirmat ce }tiam, dar in acelaji timp m-a ji impresionat. 
Pu(ine reacfii aberante, efecte de calitate, multS norvegianS (oau), per total, acceptabil. 


Poate prea putin pentru fanii genului horror/SF, dar suficient pentru cineva care vrea sa se 


distreze ;i si tresara de cateva ori. Atentie, e foarte frig in film. 
P.5. De fapt, a existat $r joc... 
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KOMPAKT ^ 
RAPID, STABIL $1 Sj 


[□□ M,eror.fr 

na Office 20 


indesign 




Sfaturi de fotografiere 


Trimite cuvantul CARTE 
prin sms la numdrul 7555 
§i poti comanda oricare dintre 
cartile colectiei CHIP Kompakt 


fotografia dig/tala 

TlHWCA 51 COMPOZ/]TE 


Orange. Vodafone sau Cosmote 

Costul de expedite este indus in pretul SMS-ului. 


DupS trimiterea SMS-ului, un operator al ed 
va va contacta pe numarul de pe care a fost 
pentru a prelua titlul cSrtii dorite si adresa I 


sitepoint 1 
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Portofoliu: Tatiana Volo 

p,acti«:Expunereapo 


Aflati totul despre 


Pentru ca tu sa obtii FOTOGRAFII SPECTACULOASE 
i^i oferim 100 de PAGINI cu §i despre fotografie! 




Editia lunii ianuarie a revistei CHIP FOTO-VIDEO 
poatefi achizitionata prin pachetul promotional 
..FOTO-VIDEO + cartea ..FOTOGRAFIA ALBNEGRU’ 
la pretul de 24,98 lei 

sau In formatul obi$nuit, la pretul de 10 lei. 


^nnic§ foto^i^di!ar,e 


EHLR 


Cartea poatefi comandata si online pe www.chip.ro/librarie 
sau poatefi achizitionata din librarii. 


1 ruiP 01 - 2012 

P * » in ■ ■ fotoworld.chip.ro 

—h | Medii de stocare 

ALB-nIgRU 1 pentru arhi*a de imagini 

FOTO 

VIDEO 

•» Pre ? special 


aliile din u 

1 •_M 

1 

r .i ;i tte larna 



\rjnsm 






m Card SDHC 4GB sail Cititor de carduri Image Mate All-in-one, 


Colectia de tfrti CHIP Kompakt 



Abonamente „BONUS” 


NumSr 

abonamente 

comandate 


CHIPcu DVD - 6 aparitii 


chip cu dvd • 12 aparitii * o carte din colectia CHIP Kompakt la alegere 


CHIP cu DVD • 12 aparitii * BONUS B8S3P«! 


po$tt la adresa: BMescu loans, OP2 CP4. 
500530 Brasov. Pentru once alte detain j 
are v4 rugim si ne contactad prin 


LEVEL - 6 aparitii 


LEVEL 12 aparitii ♦ o carte din colectia CHIP Kompakt la alegere 


lofoanele 0268-418728, 0368-415003, 
0723-570511, 
la fax 0268-418728. 


LEVEL - 12 aparitii + BONUS g 


FOTO VIDEO Digital 6 aparitii 


foto VIDEO Digital 12 aparitii + o carte din colectia CHIP Kompakt la alegere 


FOTO VIDEO Digital 12 aparitii* BONUS □ cnrnxcte'ca^rl image Mate All-in-on 


Total general de plata: 



Denumirea firmei / C.U.I. 
Nume, prenum e | 

Va rstS i 1 Ocupat ie 

.StrL 


Localitate L 


Cod Postal ! _ i _] j_ ! _I ,_! L -ludet _ 

Telefon _ e -mail 

Am platit lei in data de l l eu mandatul pojtal/ordinul de plata nr. 

Am maifostabonat, cucodul 


Semnatura 



ttntiMee oceratcrju de ME 3 0 Matt Cflmuecations SH, OaraUlanagerDan 
Bddescu Complet^nd acest ferm^ar sunt de acord ca nfonrwliile mentenate man stft tie 
mtar* i sS he nroduse in baa de dale a 3 D Mela Comnuiicauins SDL sJ tie utiluate 
cent™ actuii de marten* direct s ccresaandenta eomercialS. in mfoemilalecu 
trEvedenle art 12-18 dm Le^a 677 dri K«1 ftsounett de urmstoartte areoturi de 
rtcnrac deaccade intervene deocoadie. da a nu ft suns uneideeBiinjMduate.de a 
sdadiesaiustdciMewcitareaa(esndreiiati«an«amsaiieeoniactatkeiscns.la 
adresa 3 0 Media tdmnuuatos SSL 0P2. CW. 500530 Brasov, sau inn la la luidne 
0M418726 3 D Media amuveanws a lost tnsmsS in regard de ewder« a iKUrtra 
# dale oi earacter cersmaJ at AK-HJCP si* lunSrul 4702 







































































Cele mai recente aparitii din COLECJIA 


HB3? 

KOMPAKT 


acumlanumai 24 * lei/bucata 





Cartile pot fi comandate online pe www.chip.ro/iibrarie sau pot fi achizitionate in librariile din toata tara, 
precum§i in retelelede magazine JJJv J9L re ^r □!!□©*“<»«" KKgu«ond 


COMANDAJICU TELEFONUL MOBIL! 

Utilizand imaginea punctata din dreapta si camera telefonului dumneavoastra mobil puteti comanda acum rapid $i la prej avantajos 
carflle dorite! 

Folositi-va camera foto a telefonului pe post de scanner de coduri de bare. Instalafi prin intermediul telefonului una dintre aplicafiile 
disponibile pentru sistemul dumneavoastra de operare mobil. Intrati in libraria de aplicatii dedicata (App Store pentru Apple, Market 
pentru Android, Ovi pentru Nokia (Symbian) sau Marketplace pentru Windows Phone 7) si cautafi o aplicafie pentru citirea codurilor QR. 
Dupa instalarea aplicafiei este de ajuns sa o porniti pe telefon si folosind camera aparatului, sa incadrafi patratul alaturat cu codul QR, dafi 
die, iar aplicafia va va redirecta prin intermediul browserului mobil la pagina dorita. 

SIMPLU, DIN CATEVA CLICURI! 





Aplkalligiatu«e:Neoceadef, Barcode, StanUfe-iPhoneBaraxieSaimShopSavw.SanUfe.QutkMaik-AixIraidjSQnlifeBeel^WCodeSo^Pro-Bladliei^QRRMder,^ 
























NEXT ISSUE 



In februarie, le aducem un omagiu celor 
mai buni dintre cei buni, jocurilor care ne- 
au inspirat si impresionat in egala masura. 
Este timpul sa-l incoronam pe cel mai bun 
din 2011! 
























ira firp Allmentarea aparatelor 
" a ,,,e mobilesevafacefarac; 


Adobe Phot 
Corel 
Autoda 


In ed t a un anuarie 

9 


veti putea citi: 


Viteza USB 3.0 In balanta cu pretul 

Un test comparativ al celor mai noi solutii din Romania. 
Top stick-uri USB 2.0 $i USB 3.0 


Windows 8 isi arata 
pentru prima data forta 

Primul build al noului sistem de operare 
in comparatie cu Windows 7 


Experienta de lucru Chromebook 

Renuntati la aplicatii instalate local, lucrati in cloud! 


Un test del 


performanta 


invatati de la profesioni$ti: 


Fantasy Art 


Meritt investitia in 
" viteza USB 3.0? I 


letbookul in n 

a de lucru Chromebook 


Creati jnaje fantastice f 

Realizati 

Zugraviti lumi science-fiction] 


¥-i V _ _ 

Rezultate 

Ik- > spectaculoase«- 


Curatenie 
in sistem pentrucura t are »* 


20 de ateliere 

care daufrau liber 
imaginatiei 




jRealizarea texturil^M 
A Ateliere pas cupas 
,! Tips&tricks 
I Tehnici originate 
Sfaturi de compozitie 


PACHET 




Inspirati-va 
de la maestri 


' Frank Frazetta 

Marta Dahling 

* Jim Burns 

’ Dave Gibbons 

* si altii 


cH &£tT 


Fantasy 


A 







Nu lasa^i Locuin^a Digitala deschisa... 

Securitate imbatabila pentru re^eaua wireless 




Routerul Wireless N Gigabit pentru acasa 


Cu criptare ce poate fi configurata prin simpla apasare a unui buton (WPS), Routerul 
Wireless N Gigabit pentru acasa se asigura ca dvs. suntetf singura persoana care $tie 
parola retelei. Beneficial in plus de viteze superioare $i acoperire Wireless N, 
conectivitate Gigabit $i abilitatea de a prioritiza con^inutul audio sau video, pentru o 
experienta pe Internet fara intreruperi. 

Este unul dintre cele mai bune routere existente acum pe pia^a, la pret exceptional! 


Creatf-va propriul 
spa(iu digital. 

www.dlink.ro/digitalhome 

www.dlinkforum.ro 


©YEARS D-I 

Buildinq Net 














